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Agui você vai saber tudo sobre os livros clássicos e contemporâneos! 
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agir contra a Aliança Negra... E enfrentar problemas que nenhum PdM vai resolver! Você também pode 
conferir mais um capítulo de 20 Deuses, a nova HQ de Tormenta, além de regras avançadas para Dragon 
Age RPG e as colunas e seções de sempre. 


RPG é sobre escolhas. É sobre ação. É sobre coragem. E nossos leitores provam isso! Afinal, 
ninguém nunca chegou ao nível épico com o XP dos outros, certo? 
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epois de muitZ espera, Mega City, o primeiro cenário oficial de  Megadroide: robôs, androides, ciborgues e heróis tecnológicos de todos 
3D&T Alpha, chega às prateleiras! os tipos ajudam Alpha e os megadroides na guerra contra os malignos meca- 
Mega City engloba tudo o que 3D&T Alpha tem a oferecer: personagens noides de Agura. l 
de animes e mangás, super-heróis dos quadrinhos americanos, lutadores mar- * Nova Memphis: vingadores soturnos transitam pelo mundo envolto em 
ciais, robôs de todos os tipos e tamanhos, vampiros, lobisomens, anjos, demô- sombras do Condado Esquecido, em meio a seres sobrenaturais como vampi- 
nios e até mesmo pessoas comuns! ros, lobisomens, anjos e demônios. 
O livro básico traz a história de Mega City, além de um capítulo com histó- * Mega City Contra-Ataca: pessoas “comuns”, sem poderes sobrenatu- 
ria e regras de cada minicenário que compõe a Cidade das Cidades. rais, defendem a Cidade das Cidades contra qualquer ameaça — no melhor 
« Super Mega City: os personagens lutam 20 lado de Umbra, Absoluto e estilo James Bond, Nathan Drake ou Capitão Nascimento! 
Capitão Liberdade contra os vilões que assolam a Cidade das Cidades. Por fim, um capítulo para o mestre, com aventuras prontas e, é claro, 
« Torneio das Sombras: artistas marciais circulam pelo circuito under: Tegras para misturar todos os minicenários! 
















ground de lutas controlado pelo enigmático Opala Negra. Confira a resenha nesta mesma edição. 





























ragon Age RPG Conjunto 


epois de Sangue em Ferelden, suplemento de aventuras, chega às prateleiras o Conjunto 2 
de Dragon Age RPG. 


Trazendo dois livros, um para os jogadores, outro para o mestre, e um pôster-mapa, o Conjunto 
2 expande de forma considerável tanto o material de cenário quanto as regras de Dragon Age RPG. 

O Guia do Jogador traz mais opções para personagens, com novos históricos, talentos, magias 
e ações, além de classes até o nível 10. Isso inclui tanto material baseado no game original, Dragon 
Age: Origins, quanto na continuação, Dragon Age 2. 

Já o Guia do Mestre traz detalhes sobre o mundo de Thedas e o Flagelo, 
informações sobre como conduzir aventuras e campanhas — com dicas para 
a criação de encontros de combate, exploração e interpretação —, novos 
adversários e uma aventura pronta. 






Confira a resenha e um preview das especializações [Isdidkema 
adiante, nesta mesma edição. 4 cesgaliilies coDZ 
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Só Aventuras! 


Arton já foi palco de inúmeras aventuras — desde O Disco dos 
Três, na ancestral revista Dragão Brasil, até Vingança Élfica, aqui mes- 
mo nas páginas da nossa querida DraconSaver. Mesmo assim, há quem 
diga que o cenário precisa de mais! 

Então, no segundo semestre de 2012, Arton ganhará um suplemento tra- 
zendo três aventuras inéditas — que poderão ser jogadas de maneira indepen- 
dente ou como parte de uma trilogia. 

O suplemento — ainda sem título — focará em aventuras, mas espere 
coisas como novos monstros, itens mágicos, classes de prestígio... Tudo que 
mestre e jogadores podem precisar para horas e horas de diversão! 


Enxurrada de Novidades 


Confira aqui uma lista de títulos de diversas editoras brasileiras, 
com as datas de lançamento previstas. 


Novidades da RetroPunk Game Design 
« Espírito do Século (abril): sistema e cenário de aventuras pulp, com 


heróis ousados, vilões diabólicos e cenários exóticos. Arte da versão nacional 
por conta de Germana Viana. 


* História de Sobrevivência em uma Terra Devastada (maio): livreto de 
aventuras para Terra Devastada, RPG narrativista de zumbis. 


* Escudo do Mestre dos Mortos (maio): para Terra Devastada. 


* Os Observadores no Céu (abril/maio): aventura purista para Rastro de 
Cthulhu. 


* Magia Bruta (julho): suplemento para Rastro de Cthulhu. 


* Deuses Antigos e Divindade (abril/maio): duas aventuras para Este 
Corpo Mortal. 
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Nº é sempre que os fãs são premiados com o fruto da união de 
múltiplos gênios. Especialmente quando cada gênio contribui 
com aquilo que faz de melhor. 

O mais novo RPG para Playstation 3, Xbox 360 e PC é um desses 
raros e felizes momentos de união. Kingdoms of Amalur: Reckoning reú- 
ne nada menos que RA Salvatore, Todd McFarlane e Ken Rolston. 


Para quem não sabe, Salvatore é o criador do elfo negro Drizzt 
Do'Urden e autor de toda a longa série de romances do mesmo. Também 
foi responsável pela revitalização do universo expandido de Star Wars 
com a introdução dos yuuzhan vong. 

Todd McFarlane é um dos mais celebrados artistas de histórias 
em quadrinhos, com passagens mais que marcantes em títulos de peso 
como Batman, Hulk e Homem-Aranha. Além disso, vem há 20 anos se 
dedicando a Spawn, super-herói criado por ele. 

Ken Rolston foi o designer-chefe de alguns dos maiores games dos 
últimos tempos, destacando-se principalmente por The Elder Scrolls ll: 
Morrowind e The Elder Scrolls IV: Oblivion. 


Agora, essas três mentes presenteiam os fãs com Kingdoms of 
Amalur: Reckoning. 


O jogo se passa em Amalur, cenário criado por Salvatore especial- 
mente para o game. Com visual desenvolvido por McFarlane, Reckoning 


bardo Notic; 
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Novidades da Coisinha Verde Games 


* Card Goblins (maio): card game em 
que cada jogador controla uma horda de go- 
blins caóticos e fracotes, brigando para ver 
quem será o rei de todos os goblins! 

* Motim Pirata (junho): dice game (jogo 
de dados) trazendo 15 dados coloridos mais 
as regras (também disponíveis de graça no 
site do jogo). 

* Monsirum Codex (julho): bestiário de 
Mighty Blade. 

* Mighty Blade (já disponível): nova edi- 
ção do RPG da Coisinha Verde Games, com 
regras e habilidades aperfeiçoadas. 


Mnuiciodi io Mavi 
Novidades da Devir 

As caixas estão mesmo de volta! Depois do Dragon Age RPG da Jambô, 
a Devir lança a sua. Trata-se do Kit Introdutório Dungeons & Dragons 4E. À 
caixa traz dois livros, um para os jogadores e outro para o mestre, fichas de 
personagem, marcadores destacáveis, cartões de poder e um mapa de batalha. 

A Devir também anunciou dois suplementos para o Mundo das Trevas. 

* Sexto Sentido: poderes paranormais para personagens mortais. 

* Arsenal: armas, veículos, equipamentos e regras opcionais de luta. 


Novidades da RedBox Editora 

* Space Dragon (pré-venda a partir de 15/04): um “hack” (uma versão li- 
geiramente alterada) das regras do nosso querido Old Dragon, para campanhas 
no espaço sideral, no estilo de Buck Rogers, Flash Gordon e afins. Escrito por 
Igor “Utarefson” Moreno, Space Dragon terá regras para raças extraterrestres, 
naves espaciais retrô e muito mais! 





cepas ntas 












oferece tudo que os RPGs digitais têm de melhor: raças, classes, habili- 
dades variadas de combate, magia, feitiços e uma extensa quantidade de 
missões. A maior inovação do jogo é a mecânica de “destinos”, que per- 
mite ao jogador concentrar-se em determinadas habilidades para deter- 
minar o tipo de herói que será — o equivalente a um sistema de classes. 


Nas palavras do designer-chefe do jogo, Reckoning “é o casamen- 
to perfeito entre as séries The Elder Scrolls e God of War”. O que signi- 
fica não apenas um mundo enorme a ser explorado, ação sem limites, 
história envolvente, personagens marcantes, como também originalida- 
de, visual arrojado e horas e mais horas de diversão. 
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Eimeor ! 


jas do Bardo Notíc as do Bardo Notícias do Bardo Notícias d 





3 


Saudações cheias de ódio e maldade, leitores! Aqui 
é 0 Antipaladino, profano respondedor de cartas e algoz 
dos spambots chatos. E a pilha de tripas e membros 
distorcidos aqui do meu lado é o Paladino, meu com- 
panheiro de aventuras nesses últimos meses. Diga oi 
pros leitores, Palada! 


Arrrgghhh... Socorro... Alguém 


Puxa, ele está bem comunicativo hoje! Vamos ao 
trabalho! 


Paladino bundão 


Olá, pessoas da DraconSLaven. 


Venho há anos acompanhando a saga de aventu- 
ras desse Paladino bun... Er.. Metido a “bunitão” na 
revista! Sabe, parece que foi ontem, mas faz dez anos 
desde que recebi de meu padrinho uma antiga revista 
Dragão Brasil. Foi a partir daí que RPG se tornou meu 
hobby favorito. Comecei comprando livros de 3D&T e 
passei para D&D com o tempo. É meio estranho, só 
hoje criei coragem para mandar um e-mail para vocês. 
Por isso, para começar a falar tudo que tenho guardado 
há tanto tempo, tenho que dizer que é muito bom mes- 
mo o trabalho que vocês vêm fazendo. Parabéns! E que 
a DraconSLaver chegue a muitas edições! 

Bom, perguntas tenho muitas. Afinal, são dez anos! 
Mas irei resumi-las. Há alguma possibilidade de enviar 
um conto sobre Arton a vocês? Preciso de opiniões 
para saber no que preciso melhorar. 

E os Reinos de Moreania? 

As novas regras em Tormenta RPG mudaram alguma 
coisa no que diz respeito aos clérigos? Parece que ago- 
ra não é necessário seguir as obrigações e restrições, 
basta ter tendência semelhante ao deus escolhido. 

Bom, isso é tudo. Boa jornada para vocês, por que 
há muitos dragões para matar. Dragões tem de todo 
tipo! Se abusar até dragão de lixo! 


Douglas Nascimento, Barra Mansa, RJ 


Escreva para à DRAGONSLNER: 
Jambô Editora » Rua Sarmento Leite/527 


Porto Alegre,RS = CEP 90090-170 
fragonslayerojamboeditora. com.br 











Hahahaha! Até os leitores sabem que você é bun- 
dão, Palada! Certo, isso serviu para adoçar o meu co- 
ração cheio de Caos e vontade de causar dano, então 
também vou contar uma história. E a linda saga de um 
Paladino que achava estar seguro porque eu não podia 
matá-lo, ou seria enviado de volta aos Planos Inferio- 
res... Até que eu coloquei uma poção de regeneração 
no café dele. Agora, posso me divertir à vontade! 





Deixa eu ver se entendi? Você quer críticas? Quer 
dizer que posso xingar o quanto quiser? Peraí, deixa eu 
pegar meu dicionário! 














fórum da Ja 
cursos de criação lit 


Moreania po 


maior par 

provável que um dia s 
Os clérigos ag( 

recidas 





mesma edição, O 
Certo, agora já estou armado pra detonar qualquer 

leitor! O quê? Você já respondeu o e-mail? 

He, he, he 





Glloooorrrgghhh 





Bem, então vou ter que continuar me divertindo 
com meu amigo Palada! 


Autoconfiança blindada 


Olá, pessoal da DraconSLaveR. 


Primeiramente quero dizer que todos na mesa ado- 
ram a Paladina (e um ou outro gosta do Paladino). 


Minha duvida é a seguinte: no antigo sistema Tor- 
menta D20 a habilidade Autoconfiança de swashbuck- 
ler não poderia ser usada em conjunto com armadu- 
ras. Mas Tormenta RPG não fala sobre tal restrição. 
Por outro lado, no suplemento Valkaria: Cidade sob a 
Deusa a habilidade Armadura Sumária da classe de 
prestigio gladiador imperial (pág. 67) diz “Além disso, 
o gladiador imperial é capaz de usar esta armadura em 
conjunto com a habilidade Autoconfiança”. 


Isso vem gerando debate em nossa mesa, princi- 
palmente porque não só temos agora um swashbuckler 
mas também um nobre, que possui a mesma habilidade. 


Felipe Sousa, e-mail 


Caro Felipe, também adoro a Paladina (especialmen- 
te algumas partes dela, he, he, he). O Palada ficou muito 
machucado pelo seu comentário. Muito, muito ferido 
mesmo. Ou talvez ele tenha ficado assim depois de ter 
passado pelo meu moedor de carne gigante, vai saber. 


Guuurrrgghhhh... Bloooorrrghhh. 


Calaboca Palada! 


Bem, caro Felipe, você deveria saber que as regras 
só servem para duas coisas: criar personagens apelões 
e roubar. Nossa sugestão é que você use essa ambi- 
guidade para adquirir vantagens injustas, estragando a 
campanha do mestre e prejudicando a diversão dos ou- 
tros. RPG é sobre competir para ver quem é o melhor! 








ALABOUGO TRANQUILO - Loonol Domingos 





NUNCA VI UM 
CAVALO COMUM 
FICAR CALMO 
PERTO DE UM 
MORTO-vIvo! 


A habilidade Autocontfiança do 


Ecerrgghh... Felipe 
swashbuckler e do nobre pode ser usada com armadu: 
ras (embora o swashbuckler só receba o talento Usar 
Armaduras Leves). Já a Autoconfiança do gladi 
imperial não pode s Isada com armaduras. A Ar 
dura Sumária pode ser usada em conjunto com qualquer 
uma das versões. Ela acumulam quando um swash- 
buckler/gladiador imperial não usa nenhuma armadura 
ou usa sua Armadura Sumária. Quch... Coff, coff 

Puxa, Palada, você é Leal e Bondoso mesmo! Con- 
tinua respondendo os leitores mesmo com pontos de 
vida negativos e dançando conga num campo minado! 
Que bonito! 


Olá, Paladas & Antipaladas, aqui é Daniel Duran, o 
paladino de Tenebra, agora com níveis de samurai. Devo 
primeiro parabenizar pela qualidade dos suplementos 
de Tormenta RPG, desde Guerras Táuricas até o incri- 
vel Guia da Trilogia, sem falar das magníficas aventuras 
Covil do Terceiro e Dia de Tormenta. Vamos às duvidas: 


1) Samaritanos, apresentados tanto na edição 32 da 
DaaconStaver quanto no Guia da Trilogia, não poderiam 
também escolher Tenebra como divindade? Afinal ela 
é uma divindade Neutra e pode ter devotos Bondosos. 


2) O talento Alma Livre, apresentado na DS 33 e no 
Guia da Trilogia permite patadinos Caóticos e Malignos. 
Mas como ficaria a habilidade Código de Conduta? 


3) Ainda no talento Alma Livre, ele permite ignorar 
pré-requisitos de tendência para classes e classes de 
prestígio. Porém, no Guia da Trilogia Vanessa Drake, 
uma clériga de Keemn, graças ao talento pode ser Leal 
e Maligna. Esse talento também permite ignorar as re- 
lação de tendência entre os devotos e seus deuses? 


4) Pela terceira vez no talento Alma Livre, se ele 
permite ignorar as relações de tendência entre um 
deus e seus devotos, poderia permitir os famosos pa- 
ladinos variantes de Nimb, Tenebra e outros? 


5) Alguma chance de uma atualização da classe 
Claymore ou algo parecido para TRPG? 

Obrigado por responderem essas dúvidas que vi- 
nham me incomodando. Boa sorte Paladino contra seu 
inimigo e vamos chutar as bundas dos lefeu. 


Daniel Duran, e-mail 






































como Pope? 
NEM COM MINHA MAGIA, 
' PALAVRA... 


MÉTODOS... O QUE 
VALE É A 
ALIMENTAÇÃO! 


Esse talento Alma Livre me deu uma ideia! Vou 
comprá-lo assim que subir de nivel. Então vou pegar 
todos os poderes apelões dos bonzinhos, e continuar 
massacrando o Palada! Hahahaha! 


ganhar al- 


Ooowww... Para isso, você vai ler que 


gum XP 
(Droga, ele tem razão...) 


1) De acordo com o c 
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à problema. 
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sa parecer aj 
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cidas com D&L 





Mas, se houver out 3s adaptá-la! 


e 





ne deixou em paz para 





se tal talento Alma Livre dá tanta dor de cabeça 
que achei que já seria tortura suficiente 


Sé 





Claro que não, panaca! Estava renovando o supri- 
mento de poção de regeneração e comprando mais 
umas bananas de dinamite. Está pronto para ver es! 





E AÍ, 

























GIM MAIA? 
MAIS UM 


TRAGUINHO? 









Falhas Críticas 


Aventura medieval. Os jogadores estão se 
esgueirando pelo covil dos vilões. Atravessam 
um túnel que acaba em um buraco a cerca de 
vinte metros do chão. Lá embaixo, o mestre 
descreve cerca de cento e cinquenta magos fa- 
zendo um ritual ao redor de uma gema mágica. 

— Vamos atacá-los! — diz o elfo. 

— Tá maluco? — responde o druida. — 
São 150! Se eles nos notarem, vão nos atacar! 

— Mas eu quero deter o ritual! 

Num gesto de heroísmo, o elfo dispara 
uma flecha na gema, quebrando-a. O ritual é 
interrompido... Mas os magos notam o invasor! 

— O que você faz? — pergunta o mestre. 

— Disparo outra flecha! — responde o elfo. 

— Bem... Os magos lançam bolas de fogo 
contra você. É muito dano... Para arredondar, 
você sofre 1.000 de dano! 

E o mestre já descrevia como o elfo virava 
cinzas, em seu sacrifício heroico para deter o 
ritual, quando o jogador interrompe: 

— Sofri só 997! Tenho resistência a fogo 3... 


Shadow Sorcerer, e-mail 





Mesma campanha. Os jogadores estão no 
rastro de uma feiticeira dos mares, conhecida 
como a Princesa das Tormentas. Não conhe- 
cem sua aparência, apenas sua alcunha. Che- 
gam numa cidade portuária e encontram três 
embarcações atracadas: um navio anão, um 
navio da marinha e um navio mercante, co- 
mandado por uma bela capitã. 


Sem hesitar, o grupo vai até o navio mer- 
cante e aborda a capitã. O guerreiro então diz: 


— O que está fazendo aqui, PRINCESA 
DAS TORMENTAS? 


Então ataca a capita, sem prova alguma. 


Ela lança teletransporte e foge. Porque, no fim 
das contas, o palpite do guerreiro estava certo... 


Shadow Sorcerer, e-mail 
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O RPG de mesa baseado no game Dragon 
Age já nasceu clássico. Aclamado por crítica 


e público, não deixa nada a desejar a seu pri- 


mo dos videogames e computadores — e ain- 
da oferece tudo que um jogo desta mídia não 
pode: liberdade para ir adiante. Mas, se 0 Con- 
junto 1 de Dragon Age RPG não o convenceu, 
agora temos o Conjunto 2. 

Assim como seu antecessor, Dragon Age RPG 
— Conjunto 2 vem em uma caixa recheada de con- 


teúdo. Traz uma boa quantidade de material extra ' 


para ajudar no andamento de cada partida. Há um 
mapa-pôster colorido do mundo de Thedas, expan- 
dindo as fronteiras da aventura para além do mapa 
de Ferelden que acompanha o Conjunto 1. 


O Conjunto 2 também traz cinco folhas de refe- 
rência de façanhas, que permitem que cada jogador 
tenha à mão uma lista de todas as façanhas de com- 
bate, exploração e interpretação do jogo. Fechando 
os extras, há duas folhas de referência de feitiços, 
que fornecem aos magos um lembrete das façanhas 
de magia disponíveis, além de uma cópia da nova 
tabela de acidentes mágicos, necessária para quan- 
do as coisas dão errado durante a conjuração de 
eitiços avançados. 


O prato principal da caixa são os dois livros 
ásicos: o Guia do Jogador e o Guia do Mestre. O 
primeiro fornece informações para todos os joga- 
dores de Dragon Age, focadas nos heróis — como 
eles avançam, o que podem aprender e fazer. Tam- 
bém fornece informações sobre o mundo de Thedas 
que qualquer um pode ler, sem medo de estragar os 
segredos do cenário. 

O Guia do Jogador é dividido em seis capí- 
ulos. Sobre Thedas apresenta informações sobre 
o mundo de Dragon Age e concentra-se em três 
principais áreas de conhecimento: os Guardiões 
Cinzentos, os anões de Orzammar e o Coro. Opções 
para personagens apresenta novos conjuntos de 
históricos étnicos e raciais que podem ser usados 
para criar novos personagens. Também inclui as re- 
gras para avançar personagens existentes do nível 
6 ao 10, com muitos novos poderes. Por fim, inclui 
regras para o que acontece quando — e se! — o 
ersonagem se tornar um Guardião Cinzento. 


Focos, especializações e talentos contém re- 


gras completamente novas do Conjunto 2: as regras 
para especializações. São opções que os heróis po- 
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dem liberar a partir do 6º nível, obtendo novas ha- 
bilidades. Além de vários novos focos, este capítulo 
também apresenta as habilidades de nível mestre de 
cada um dos talentos descritos no Conjunto 1. 


Equipamento traz regras para persona- 
gens que desejem criar venenos, granadas e 
armadilhas. O capítulo Magia contém infor- 
mações sobre o Círculo dos Magos e so- 
bre os templários, uma grande coleção 
de novos feitiços, regras para magia 


envolvidos em lançar feitiços neste 
novo nível de jogo. 


O livro fecha com o capítulo 
Jogando, que contém vários con- 
selhos sobre como continuar a de- 
senvolver suas habilidades de jo- 
gador de RPG, algumas novas 
ações e façanhas para uso em 
combate e dois tipos comple- 
tamente novos de façanhas: 
exploração e interpretação. 

O Guia do Mestre traz 
informações que completam o 
conteúdo do Guia do Jogador. 
Nele você encontra instruções sobre 
como mestrar jogos para heróis de 
poder cada vez maior e jogadores de 
habilidade cada vez mais acurada. 


É dividido em cinco capítulos. 
O Flagelo e os Guardiões Cinzentos 
expande o capítulo Sobre Thedas 
do Guia do Jogador, trazendo 
informações exclusivas para o 
mestre. Os jogadores podem 
descobrir muitos dos segredos 






















deste capítulo ao longo do jogo — especialmente 
se na sua campanha puderem se tornar Guardiões 
— mas, até que isso aconteça, as informações aqui 
são apenas para seus olhos. 


Mestrando tem duas seções principais. A pri- 
meira fala sobre estruturas de campanhas, o con- 
ceito ao redor do qual suas campanhas podem ser 
organizadas. Mesmo que já tenha uma campanha 
de Dragon Age RPG em andamento, você vai ver 
que as informações aqui são bastante úteis. A se- 
gunda seção traz dicas sobre como criar encontros. 
Há conselhos simples e discussões morais, centrais 
à fantasia sombria de Dragon Age RPG. A segunda 
seção também traz dicas e ideias para encontros de 
combate, exploração e interpretação. 


Adversários expande a galeria de monstros 

e inimigos que você pode jogar contra os heróis. 

Inclui criaturas que talvez lhe sejam familiares do 

game Dragon Age, e também seres novos e até 
surpreendentes. 


Além de descrever mais itens mágicos 
temporários e permanentes, o capi- 
tulo Recompensas detalha itens 
superiores e obras-primas, obje- 
tos excepcionais, mas que não 
contêm lyrium. Este capítulo 
também traz uma recompensa 
completamente nova: honrarias. 
São recompensas semelhan- 
tes às reputações discutidas 
no Conjunto 1, mas com efei- 
tos mecânicos concretos. 


O Guia do Mestre fecha 
com uma aventura que leva os 
heróis ao Grande Torneio das 
Planícies Livres e fornece os 
primeiros passos para que se 

tornem Guardiões Cinzentos. 


Dragon Age RPG continua fir- 
me como um dos melhores sistemas 
e cenários de fantasia já lançados no 
Brasil. Se antes sentiamos falta de 
evolução acima do 5º nível, agora este 
problema foi sanado. Com mecânicas 
simples e repleto de dicas úteis para 
todos os RPGistas, o Conjunto 2 é um 
tesouro. 


GUSTAVO BRAUNER 


WS 7 SVIBWS FEVIBWS FeVIEWS FeVIBWS FEVIBWS FOVIGWS FeVIBWS FOVICU 


HIGWS FEVIGWS FEVISWS FOVIGWS FEVIGWS FOVIGWS FEVICWS FEVISWS Fel 





Há quem pense que o RPG se resume as 
grandes editoras e à velha fórmula de ganhar 
níveis explorando masmorras em um cenário 
de fantasia medieval. Felizmente, RPG é muito 


mais que isso — e alguns jogos são a prova de ; 
que não há limites para o que podemos inven- ' 


tar. Violentina é um desses. 


Escrito por Eduardo Caetano e publicado pela 
mineira Secular Games (a mesma de Busca Final), 


Violentina quebrou barreiras antes mesmo de ser ; 


pub 
públ 
(financiamento coletivo), arrecadando o necessário 


cado. Toda sua publicação foi viabilizada pelo 


para a impressão do jogo — e muito mais. Os que : 


con 
des 


ribuíram puderam conferir o sucesso nos brin- 
que acompanharam sua edição impressa. 


destaca como RPG. Enquanto a maior parte dos jo- 
gos se baseia em fantasia, horror, supers e anime/ 
mangá, Violentina bebe de outra fonte de inspiração: 
filmes sobre violência, volúpia e vício... Em que, no 
final, ninguém ganha nenhum vintém! 


É um jogo baseado em filmes como Pulp Fic- 
tion, 


Além dessa inovação, Violentina também se * 


Snatch — Porcos & Diamantes e Cães de Alu- 


guel. Os personagens são igualmente baseados em |, 


clichês do gênero “criminosos & tramoias”, como o 
solitário, a autoridade e a femme fatale, cada qual 
com uma personalidade igualmente típica: passio- 
nal, hediondo, obsessivo ou possessivo. 


Mas as semelhanças com RPGs típicos se 
encerram aí. Porque Violentina não é apenas mais 
um RPG, mas um story game, um jogo de narra- 
tiva compartilhada. A história não é conduzida por 
um mestre; na verdade, todos assumem o papel de 
mestre € também de personagens da história. Ou, 
na terminologia adequada e estilosa de Violentina, 
em algum momento todos são diretor ou clichê — 
e, em algumas cenas, também são protagonistas. 





, Alternando entre turnos, cada um terá sua 


Violentina não usa dados, mas cartas e conta- | 


dores de apostas (qualquer tipo de ficha ou marcador 


serve, mas moedas ajudam a emprestar atmosfera | 
ao jogo), despertando o clima de criminosos e tra- * 


paceiros sentados ao redor da mesa jogando pôquer. 


Uma sessão de Violentina possui cinco etapas: 
prólogo, desenvolvimento, complicação, climax e 
epílogo — tal qual um filme de Quentin Tarantino. 
Cada etapa tem um número de turnos específicos. 


Cada turno tem, por sua vez, certo número de pas- 
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* suas próprias cartas e mar- 


- mão em mão durante a par- 


ico através de um movimento de crowofunding | q 


EDUARDO CAETANO” e hd 





sos. No início da sessão, cada participante escreve | 


em bilhetinhos de papel assuntos que gostaria de 
ver nos diálogos durante o jogo. 


Então todos sorteiam algumas cartas. Essas 
cartas trazem detalhes importantes da trama, como 
informações-chave a respeito dos personagens, da 
trama e o elemento principal — aquilo que interfere 
significativamente na vida de todos os personagens, 


unindo-os dentro da história. Essas informações . 


são todas aleatórias, então cabe aos jogadores 
amarrar as pontas soltas. 


Depois disso, começa a fase de narração. 


chance de contar parte da história, criando 
cenas e até interferindo na narração de ou- 
tro jogador, através de mecâni- cas 
utilizando as cartas e marca- 
dores de apostas. 


Ao assumir o papel de 
diretor — o mestre de 
outros jogos — cada jo- 
gador é responsável por 
montar a cena, encaixar 
os clichês de outros joga- 
dores, inserir antagonistas 
e assim por diante. E cada 
um pode interferir usando 


cadores. O objetivo é fazer 
com que todos participem, 
rodando os marcadores de 


tida. Logo antes do climax há 4 


uma pausa para conversar sobre 


a história coletiva até aqui e compartilhar as expec- 


; tativas. Então, a partir dos recursos restantes de 


cada jogador, há a última aposta para ver quem terá 
O direito de narrar o climax. 


Mas a história não acaba aí. Para cada bilheti- 


* nho com um assunto sugerido lá no início do jogo, 
| você tem uma chance de pontuar uma ação que 


desejar sobre seu personagem, como no epílogo 
de um livro — ou exatamente como as cenas que 
passam junto aos créditos no final de um filme. É 
mesmo como um filme de Quentin Tarantino, com 


+ narrativa inteligente e desenrolar inesperado. 


Como Busca Final, Violentina merece toda a 


+ admiração por seu texto. O autor Eduardo Caetano 





consegue explicar o jogo e falar sobre as escolhas de 
game design em uma prosa estilosa que mergulha o 
leitor no universo dos filmes como Jackie Brown, Clu- 
be da Luta, Cidade de Deus e O Homem que Copiava. 


Mesmo que esta resenha não esteja à altura 
do jogo, recomendo que você vá correndo jogar. 
Violentina é um dos jogos mais sensacionais hoje 
publicados no Brasil, e uma fuga do RPG conven- 
cional ainda melhor. 


Faça suas apostas! 


GUS- TAVO BRAUNER 
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Já vou avisando: esta não é uma 
resenha imparcial. Mas é 100% honesta, 
então dê uma chance e me acompanhe. 


Como muitos devem saber, a equipe da 
DeaconSLaver e da Jambô Editora é composta 
de amigos. Já nos conhecíamos antes, ou 
nos conhecemos através do trabalho. Como 
muitos RPGistas, não tivemos dificuldade em 
encontrar interesses em comum, e o resto, 
como se diz, é história. Por isso resenhar 
Mega City, projeto pessoal do meu grande 
amigo Gustavo Brauner, é motivo de honra. 

A maioria dos leitores deve conhecê-lo 
por seu trabalho em Tormenta e aqui mes- 
mo na revista. Brauner começou em Arton 
como todos depois do “Trio Tormenta original”: tes- 


tando as águas, fazendo sugestões, vendo o que era | 


ou não boa ideia. Hoje em dia, ele é responsável 


por algumas tramas importantes (como as Guerras |! 


Táuricas ou a Saga Elfica, que você confere nesta 
edição) e tem seu nome na capa de Tormenta RPG. 
Contudo, mesmo com sua afinidade pela fantasia 
medieval e seu amor por Arton, arrisco dizer que 
sua maior criação até agora não pertence ao gênero. 


Estou falando, é claro, de Mega City. 


Tenho quase certeza de que vi Mega City nas- 
cer. Brauner falava sobre uma campanha que mes- 
trara na adolescência, reunindo todos os gêneros 
e elementos de que ele gostava (artes marciais, 
ficção científica, espionagem...). Inspirado por isso, 
ele mestrou para nós uma nova versão — intitulada 
“Mega Campanha”. Era mesmo uma grande mistu- 
ra, e muito divertida: tinhamos Predadores (como 
no filme) na ilha de Jurassic Park, super-heróis di- 
vidindo espaço com super-artistas marciais, robôs 
enfrentando ameaças místicas... Alguns meses 
mais tarde, fiquei sabendo da ideia de publicar Mega 
City, e soube que seria um sucesso. 

Não foi um caminho fácil, posso dizer. O texto 
passou por muitas versões. Às vezes, parecia que 
o próprio autor desviava-se do conceito genial no 
âmago do cenário: uma cidade que reunisse vários 
gêneros de histórias. O desenvolvimento da Cidade 
das Cidades foi parcialmente registrado em três ma- 
térias na própria DraconSLaver, mostrando diferentes 
“lados” de Mega City. Mas enfim está tudo pronto. 

Como já foi dito, a premissa é simples e fas- 
cinante — tudo que pode ser feito com 3D&T existe 
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em Mega City. O livro se divide em “minicenários”: 


Torneio das Sombras, artes marciais a la Street , 
Fighter, Tekken ou King of Fighters. Super Mega + 


City, super-heróis no melhor estilo Marvel e DC, 


com uma extensa cronologia recheada de referên- 


cias. Megadroide, a faceta tecnológica de Mega City 


(minha preferida), lidando com robôs e mechas de : 


todos os tipos, com clara influência de Mega Man. 
Crônicas de Nova Memphis, o lado sobrenatural e 


sombrio da cidade, com vampiros, lobisomens, an- , 


jos e demônios. Finalizando tudo, Mega City Contra- 
Ataca, uma visão do que os “heróis normais” po- 
dem fazer no meio desse fogo cruzado. 


Cada minicenário traz regras 
exclusivas (superpoderes, golpes de 
artes marciais, equipamento tecnoló- 
gico...), além de muito histórico e ma- 
terial descritivo sobre cada um. O livro 
também conta com descrição da geo- 
grafia e história da cidade em si, além 
de nada menos que quatro aventuras 
prontas, cada uma jogando os heróis 
de cabeça em um minicenário. Algu- 
mas são bastante simples, mas preste 
atenção na aventura introdutória para 
Nova Memphis. E carregada de esco- 
has morais e dilemas, para nenhum 
Vampiro: a Máscara botar defeito! 


É possível rolar campanhas intei- 
ras usando um único minicenário (não 
altam ameaças, ganchos e regras em 
nenhum deles). Mas, pessoalmente, 
aconselho misturar tudo — como fi- 
zemos quando Gustavo Brauner mes- 
rou para nós. A simplicidade de $D&T 
garante que o mestre não vai ter muita 
dor de cabeça, mesmo que esteja co- 
ocando artistas marciais para enfren- 
ar robôs, ou vampiros para enfrentar 
super-heróis... 

Mega City é um dos livros mais 
autorais e “pessoais” que já tive o 
prazer de ler. O profundo conhecimen- 
to e amor do autor pelos elementos 
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que compõem o cenário transparece em 
cada frase. Na verdade, um dos maiores 
problemas no desenvolvimento do livro foi 
segurar as rédeas de Brauner, que apresen- 
tou centenas de páginas de histórico da cidade e de- 
talhes sobre a cronologia! Lembrem de cobrar esse 
material dele em algum suplemento futuro. 


Como primeiro cenário oficial para 3D&T, Mega 
City não poderia se sair melhor — por isso, recebe 
nota máxima. Possibilita praticamente qualquer aven- 
tura, aceita qualquer herói e amarra tudo isso num 
conjunto coerente e muito, muito divertido. Demorou, 
mas valeu a pena. Ao jogar, você vai sentir que é o 
próprio autor mestrando para você: de um fá para o 
outro, de uma campanha para infinitas outras. 


LEONEL CALDELA 
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OLA, PEREGRINO! 

VIESTE DE TERRAS LONGÍNQUAS 
EM BUSA DE CONHECIMENTO. POIS 
MINHA SABEDORIA INFINITA ESTA À 
DISPOSIÇÃO, MEL JOVEM. Da 








ILUMINAÇÃO 
DIVINA, 
MEL RAPAZ. 




















O SENHOR PODE 
SABER TANTO SE VIVE 
AQUI NO TOPO DESTA 
MONTANHA? 


COMO POSSO TER UMA 
EVOLUÇÃO ESPIRITUAL? 





NA VERDADE, QUERO 
PERGLINTAR OLITRA 
COISA... 
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E MUITO SIMPLES, FILHO: 
BASTA RENUNCIAR A TODOS OS 
PRAZERES MUNDANOS QUE O 
DISTRAEM, COMO A FARRA, A BEBIDA, 
A BOA COMIDA E AS MULHERES. 
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ABSTINÊNCIA Y 
TOTAL? ... 






































* MESTRE: VOCÊS ESTÃO PERDIDOS 


NA FLORESTA HÃ DOIS DIAS, E 
SENTEM MUITA FOME: 


JOGADOR! 1: VOU TENTAR CAÇAR. 
JOGADOR! Z: EU PROCURO FRUTAS. 


ES a 


MESTRE: INFELIZMENTE, VOCÊS MORRERAM. * 
COMO) DEVERIAM SABER, TOCAR NOS qu É 
ANIMAIS OU FRUTAS DESTA REORESTA 


E 


à ACIONA A MALDIÇÃO Dj=Ho)h CENTOS 
) dj= É TRANSFORMA os 


JOGADOR, 1: O QUÊ? E COMO 
p 


[ZODERIAM Si SABER Disso?” 


E or 2 2fEU TINHAsQUE; 
DAR: PARA NES 


ESnAE SEMPRE SE 
RE aenAaDo! Con 
NY 


Todo mestré ou escritor deve conhecer a 
sensação. Você inventa um cenário ou histó- 
ria geniais. Espalha pistas sutis ao longo de 
muitas sessões ou capítulos. Povoa o mundo 
com centenas de coadjuvantes, com históricos 
e personalidades. Então, quando está des- 
crevendo tudo isso, os jogadores começam a 
conversar. Os leitores pulam para as próximas 
páginas. Pior ainda: talvez só mais tarde você 
perceba que eles ignoraram todas as pistas, 
esqueceram de todos os detalhes, não conhe- 
cem nenhum personagem, não sabem nada 
sobre o mundo ou a história. 

A solução é puni-los, certo? Cobri-los de piche 
e penas, congelá-los em carbonite, obrigá-los a jo- 
gar a quarta edição! Certo? 
nfelizmente, caro mestre ou escritor, não é 
tão simples. Talvez a culpa seja sua. Hoje vamos 
discutir como inserir informações sem matar todo 
mundo de tédio. 


Z e e 
Só sei que nada sei 
Para começar, precisamos saber o que precisa 
ser dito ao público (jogadores ou leitores). Precisa- 
mos saber o que eles já sabem, para que possamos 
dar as informações certas e poupar explicações 
repetitivas. 

ja mesa de jogo, parece fácil. Afinal, você sem- 
pre pode perguntar “Todo mundo lembra do Barão 
Hakkenblaft?”. Se algum jogador tiver esquecido, 





uma rápida recapitulação resolve o problema. Con- 
tudo, isso gera outro problema: perda de tempo. Se 
você perguntar sobre cada personagem, elemento de 
história e lugar que aparece na campanha, seu jogo 
vai acabar mais parecido com uma prova oral do que 
com RPG. E você nem sempre pode confiar que os 
jogadores perguntarão sobre o que não lembram. Pri- 
meiro porque algumas pessoas são tímidas. Segundo 
porque talvez eles nem lembrem que deveriam saber 
alguma coisa. Talvez ninguém pergunte sobre o Ba- 
rão Hakkenblaft porque apagaram-no completamente 
da memória, e acham que é um personagem novo! 


A coisa piora quando você está começando 
a campanha. Não adianta perguntar o que o grupo 
lembra, porque todas as informações são inéditas. 
Em um cenário novo, obviamente ninguém saberá 
nada (o que cria seus próprios problemas). Em um 
mundo de campanha famoso (Tormenta, Reinos 
de Ferro, Dragon Age...) sempre haverá diferentes 
graus de conhecimento entre os jogadores. Se você 
perguntar “O que vocês sabem sobre este reino?” 
poderá transformar a sessão num extenso debate, 
com cada um dando sua opinião e as informações 
que conhece, sem chegar à história. 

Remova a opção de perguntar ao público e você 
tem a situação de um livro ou HQ. Os problemas são 
os mesmos: o leitor pode ter esquecido de qualquer 
elemento (mesmo os que você acha mais óbvios), e 
pode não conhecer qualquer faceta do cenário. 

Então, a única solução universal é presumir 
que ninguém conhece nada. 


Hora da aula! 
Certo, então você agora tem uma mesa cheia de 
ignorantes. Considera que seu público é incapaz de 
gravar qualquer informação ou usar o Google. É claro 
que isso é um exagero — mas, se considerarmos 
que ninguém sabe nada, é um exagero útil. 
Você precisa introduzir todas as informações 
relevantes. E então de novo na próxima vez, por- 
que não pode presumir que todos lembrarão. E de 
novo... Logo, suas sessões tornam-se o pesadelo 
de qualquer estudante: as mesmas “aulas”, repeti- 
das infinitas vezes. Seu livro incha ao tamanho de 
uma enciclopédia, enquanto você resiste à tentação 
de copiar e colar parágrafos inteiros. Para evitar 
esse destino trágico (e absurdo), existem alguns 
meios mais amigáveis (e lógicos). 
Quase todo mestre ou escritor já passou pela 
tentação de fazer como no exemplo do início da 
matéria: apresentar um enorme documento com 
todas as informações necessárias, e esperar que 0 
público leia. Sejam os livros do cenário, o manual 
de regras, o histórico da campanha ou um prólogo 
informativo no romance de fantasia, as respostas 
estão lá. Basta procurar. 


Eter tempo. E ânimo. E nenhum compromisso. 
E memória de elefante. 


Esse tipo de abordagem costuma falhar por- 
que exige do público um comprometimento enorme 
com algo que, francamente, não é muito importante. 
Todos amamos RPG e outras formas de entreteni- 











boxtoolhox Toolbox Toolbox Toolbox Toolbox Toolbox Toolhox Toolho 


Ei, quando toi E de vocêidisse 
que havialkrakens;no/cenário?, 


são muito) hábeisf fem cria essesfé 
modo, inferessantej==Ndividindo-os 
serindojpiadinhas/oulapenasjusando/um eso leve 


Sano, essa fumafhabilidade Tara. So opa Ei a 


çãojemluma história é permitir Ignorância: Emioutras 

palavrasforiar situações em: quelo protagonista seja 
táo/desinformado quanto/o público, e então informa: 
lo''Ao)fazer;isso, vocêlestará informando o público: 


Muitas histórias de fantasia usam essa técni- 
ca. Em Star Wars, Luke começa como um garoto 
caipira. Seguindo-o, aprendemos sobre os Jedi, a 
Rebelião e o Império. Não há uma grande “aula” 
no começo do filme, porque tudo é introduzido aos 
poucos, à medida que Luke conhece o mundo ao 
seu redor. Repare que ele precisa perguntar o que 
são os Jedi — uma poderosa ordem que existia há 
cerca de vinte anos. Pela lógica, não faz muito sen- 
tido que ele não conhecesse nada sobre algo tão 
importante e tão recente. Mas a ignorância de Luke 
serve para acompanhar nossa própria ignorância. 
Outro exemplo clássico é O Senhor dos Anéis. Não 
é por acaso que o protagonista é um hobbit que vive 
em um lugar afastado dos grandes centros. Imagine 
Aragorn sendo ignorante sobre os elfos ou Sauron! 
Curiosamente, Tolkien precisou introduzir os pró- 
prios hobbits no início do livr 
de uma aula escrita... Se você não tiver a mesma 
habilidade, evite. 


Nunca vi mais gordo 

Então os protagonistas começam sem infor- 
mações, desculpando e remediando a desinforma- 
ção do público. Mas eles não podem permanecer 
assim para sempre. Afinal, se Luke perguntasse o 
que é um Jedi enquanto empunha um sabre de luz, 
duvidaríamos de sua capacidade mental. 


Uma técnica interessante é reintroduzir os per- 
sonagens e conceitos a cada vez que eles apare- 
cem, como mencionamos lá em cima. Contudo, em 
vez de usar explicações e personagens desinforma- 
dos, você usa as características mais marcantes de 
cada elemento. 

















olhox Toolbox Toolbox Toolbox Toolbox Toolhox Toolbox Toolbox'Too! 


Como assim? Bem, você lembra das histórias 
do Tio Patinhas? Não precisa gostar delas — basta 
lembrar. Repare que (pelo menos nas boas histórias) 
sempre que encontramos o velho pato pela primeira 
vez ele está fazendo algo sovina ou ganancioso. No 
início de cada história, está vasculhando a rua em 
busca de centavos ou nadando em sua fortuna. Isso 
não é uma aula explícita sobre o personagem. Mas, 
em um ou dois quadrinhos, já sabemos que se trata 
de um ricaço avarento. Para um exemplo mais recen- 
te, pense em One Piece. Ruffy (ou Luffy, como pre- 
ferir) diz que quer ser o rei dos piratas o tempo todo, 
além de constantemente demonstrar seu otimismo e 
bom humor. Se você for um leitor novo ou tiver es- 
quecido de sua personalidade, logo vai lembrar. 


Os quadrinhos de super-heróis são notórios por 
usar essa técnica das melhores e piores formas. Nas 
boas histórias, somos reapresentados aos persona- 
gens sem nem mesmo notar — o Homem-Aranha 


| captura um criminoso com sua teia e faz uma piada, 


o Super-Homem evita um desastre e dá um conselho. 
Nas histórias ruins, somos obrigados a ter conheci- 
mento enciclopédico ou sofremos com diálogos do 
tipo “Como você sabe, Mary Jane, sou o Homem- 
Aranha, o amigão da vizinhança!”. Em círculos de 
escritores, esse tipo de diálogo é conhecido pelo 
apelido de “Como você sabe, Bob” — justamente 
porque um personagem explica ao outro o que ele já 
sabe, para informar o leitor. “Como você sabe, Bob, 
sou um mago”. “Como você sabe, Bob, o céu é azul”. 


Outra técnica bastante usada (principalmente 
em desenhos animados e HQs) é dar ao persona- 
gem um bordão ou até mesmo música. Lembra do 
Popeye? Aquela musiquinha que ele vivia cantando 
não servia só para encher linguiça — a base de sua 
letra era um resumo do personagem. Como você 
provavelmente não vai cantar a cada vez que inter- 
pretar um NPC importante, um exemplo melhor é 
o Wolverine. Ele diz “Sou o melhor no que faço... 
Mas o que eu faço não é nada agradável”. Embora 
não tão explícito quanto a música do Popeye, esse 
bordão explica bastante sobre o mutante invocado. 


Espelhando-se nesses exemplos, você pode 
decidir uma ou duas características mais impor- 
tantes para um elemento da sua obra e ressaltá-las 
sempre que o público encontrá-lo. Se um de seus 
NPCs é um velho mago distraído, ele sempre será 
encontrado procurando o chapéu que está em sua 
cabeça ou confundindo-se com alguma coisa. Se o 
castelo do rei aliado é conhecido por seus bardos, 
sempre haverá música e dança quando os persona- 
gens voltam a ele. Se a busca pelo Anel de Abollollak 
envolve uma maldição ancestral, todo personagem 
encontrado procurando-o deve ter sido amaldiçoa- 
do, de forma bem visível. 


A primeira aparição de cada elemento deve ser 
“típica”. Ou seja, os personagens não devem entrar 
pela primeira vez no castelo do rei justamente no 
único dia do ano em que não há bardos. O clichê 
de que “a primeira impressão é a que fica” é válido 
nesses casos. Pense na forma com que você deseja 
que o elemento seja visto, e apresente-o assim logo 
de cara. Não seja sutil, não exija que o público note 
detalhes. As coisas mais gritantes ficarão mais pre- 
sentes na mente de todos. 





Da mesma forma, você pode fazer “lembretes” 
sobre certas características com poucas palavras, 
sem fazer uma aula. Se a princesa é muito bonita, 
sempre descreva-a como muito bonita — mas sem 
exagerar. Uma frase já está de bom tamanho. 


Aumento de escala 

Tudo muito bom, mas até agora falamos ape- 

nas de características relativamente simples. Saber 

que a princesa é muito bonita ou que há bardos 

no castelo do rei é muito diferente de conhecer o 

histórico de um continente ou as relações políticas 
dentro de uma cidade. 


Para introduzir essas informações “grandes”, 
o segredo é torná-las pequenas. Dividi-las em par- 
tes. Da mesma forma que você nunca presume 
conhecimento anterior do público, também pode 
(ou deve) subestimar sua capacidade de absorver 
muita informação em pouco tempo. Quer um exem- 
plo? Em A guerra dos tronos, há uma quantidade 
monstruosa de histórico. Alianças e traições infin- 
dáveis entre famílias nobres. Personagens que não 
acabam mais. No entanto, somos apresentados a 
tudo isso em partes. No início, o que importa é a 
visita do rei Robert a seu amigo Ned Stark. Através 
desse evento simples, conhecemos uma parte do 
histórico dos dois (e do continente inteiro). Ven- 
do suas famílias interagirem, compreendemos as 
casas nobres de Westeros. Através do destino e 
personalidade de cada um dos filhos de Ned, enxer- 
gamos uma faceta do cenário: nobreza, cavalaria, 
esgrima, a Patrulha da Noite... 


Apresente ao público apenas o necessário para 
a compreensão imediata do que está para acontecer. 
E, de preferência, ligue essa informação nova a algo 
divertido ou interessante. Se você quer apresentar a 
longa linhagem dos reis de Ninnylimbery, faça com 
que um personagem ganhe uma espada mágica per- 
tencente a um deles, e use-a como desculpa para 
a explicação. O interesse já estará despertado pela 
arma (afinal, qual jogador não gosta de um bom item 
mágico?), e será mais fácil despejar todo esse co- 
nhecimento. Da mesma forma, a espada vai servir 
como um lembrete daquela parte do cenário. Isso 
vale para qualquer tipo de elemento. Se você precisa 
explicar as complexas relações políticas dos anões, 
faça com que os personagens sejam atacados por 
um grupo de anões que acredita que eles estão liga- 
dos à facção rival. É fácil entender um combate — ele 
vai facilitar a compreensão do resto. Dividindo a “ 
téria” em partes menores e ligando cada parte a um 
“atrativo”, você logo montará um quadro completo, 
sem exigir que ninguém decore enciclopédias... 








Maçã para o mestre 
Como sempre, vale a pena analisar suas obras 
favoritas (livros, filmes, seriados, até mesmo cam- 
panhas) e entender como seus autores consegui- 
ram passar informações. Você verá que alguns re- 
cursos são muito recorrentes — mas, quando são 
bem utilizados, você nem percebe-os. 
Não obrigue seu público a ser catedrático na 
sua obra... Ou logo eles saberão mais que você! 


LEONEL CALDELA 





Desde a DraconSLaver 24 venho dizendo 
que mestrar uma campanha de RPG não é es- 
crever uma história, mas criar um mundo. Por 
uma razão muito simples: um mundo conta 
com locais (cidades, aldeias, ruínas...), pesso- 
as (nobres, plebeus, heróis, vilões...), lendas 
(eventos grandiosos, catástrofes, itens mági- 

— enfim, oportunidades. Oportunidades 
para levar os personagens à aventura. 

Já uma história é um simples roteiro que quase 
sempre deixa mestre e jogadores frustrados — o 
mestre, porque jogadores não fazem exatamente o 
que ele quer; os jogadores, por não poderem fazer 
nada fora o previsto. 

Com um mundo, mestre e jogadores podem 
escrever sua história em conjunto, tarefa gratificante 


e divertida. No final, há “causos” e risadas, tesou- 
ros, XP e diversão para todos. 


Aí, você pergunta: tudo parece muito fácil, mas 
por onde eu começo a criar o meu mundo? Por onde 
eu começo a primeira aventura do meu grupo? 


AMISSÃO 


Ao criar seu mundo, muitos mestres começam 
pela história da criação do universo, dos deuses e 
de todas as raças. Embora seja interessante, essa 
abordagem não é nem um pouco prática. Por um 
motivo muito simples: a maior parte disso nunca vai 
ser usada em jogo. 

Então esqueça toda a mitologia por um instante 


e concentre-se no que é realmente importante para 
a próxima sessão de jogo: a missão. A missão é o 






Ao 


sim: No início! 
AS o 
pense pegueno!, 


verdadeiro objetivo. Pode ser qualquer coisa: salvar 
a princesa raptada pelo dragão, livrar os esgotos 
dos homens-rato ou recuperar a Coroa dos Reis. 

Independente da missão, ela traz consigo al- 
guns requisitos — um local e perguntas sobre esse 
local, cujas respostas ajudam a levar os persona- 
gens para a aventura. 


LOCAL 


Toda missão está ligada a pelo menos um lo- 
cal. Pode ser qualquer coisa (um templo abandona- 
do, um complexo subterrâneo, o labirinto de ruas de 
uma cidade), mas não precisa extrapolar agora! O 
ideal é que a primeira aventura do grupo se passe 
em um local bem simples. Esse é o valor das mas- 
morras, as famosas dungeons. 


Uma masmorra é um local contido em si 
mesmo; tudo de que uma aventura precisa está 
“a — objetivo, inimigos, armadilhas, desafios e te- 
souros. Então, para sua primeira aventura, pense 
ma masmorra. Alguma coisa simples como três ou 
quatro salas maiores com uma câmara principal e 
um monte de corredores (com uma ou duas salas 
secretas) é o suficiente. 


Pense nos exemplos acima e adapte a mas- 
morra de acordo com suas necessidades. O dragão 
esconderá a princesa em seu covil, provavelmen- 
te uma câmara enorme nas profundezas de um 
complexo rochoso. Os esgotos da capital são em 
parte formados por galerias construídas recen- 
temente em pedra, enquanto outras são pouco 
mais que enormes cavernas rústicas alagadas. 
A Coroa dos Reis foi levada por adoradores de uma 


“ fé antiga para um templo erigido na encosta de uma 


altíssima montanha. 


A masmorra sempre vem acompanhada de 
perguntas. As respostas ajudam a compor a aven- 
tura e, você vai ver, também o seu mundo de jogo. 


COMO OS HERÓIS SE ENCONTRAM? 


A menos que você esteja mestrando uma 
campanha em que os heróis estão separados e per- 
seguindo objetivos diferentes, a missão vai reunir 
os personagens. Em outras palavras, a masmorra 
serve como local de encontro do grupo de persona- 
gens. Isso significa que o elfo sairá da floresta onde 
vive, o anão deixará as minas de seu clã, o halfling 
partirá de sua pacata aldeia e o humano será obri- 
gado a ganhar o mundo fora da cidade onde nasceu. 


O encontro dos heróis pode ser bastante ca- 
sual — e normalmente é —, ou pode nascer da ne- 
cessidade. Eles podem ser enviados por oficiais de 
seu povo para cumprir a missão ou simplesmente 
tropeçar no grupo por coincidência. Ou pode ser um 
pouco de tudo isso: o elfo foi enviado para ajudar no 
resgate da princesa como prova da amizade com os 
humanos da região; os anões veem oportunidades 
comerciais caso um dos seus ajude a resgatar a jo- 
vem; 0 humano vê o salvamento da princesa como 
a oportunidade ideal para provar suas habilidades 
de herói aventureiro, e todos se encontram perto da 
entrada do covil do dragão, quando avançam rápido, 
vindo de direções diferentes, para ajudar o halfling, 
que foi sendo atacado por capangas do dragão en- 
quanto colhia cogumelos... 


Como você pode ver, o local onde se passa a 
missão é uma forma bem simples de reunir o grupo 
de jogo. Você pode incrementar o encontro dos he- 
róis como quiser, talvez com uma reunião elaborada 
como o Conselho de Elrond em O Senhor dos Anéis. 
Mas lembre-se de uma regra importante: mantenha 
as coisas simples no início. 


O QUE ACONTECE SE 
UM DOS HERÓIS MORRER? 








Personagens de nível baixo têm poucos Pontos 
de Vida, e é comum que morram ainda na primeira 
missão. Embora ninguém deseje que isso aconteça, 
é bom você estar preparado com um plano de con- 


tingência. Por isso, o local escolhido para a primeira 
aventura precisa dar margem para que os jogadores 
substituam personagens mortos com facilidade. 


Assim, tanto o covil do dragão quanto os es- 
gotos dos homens-rato ou o templo da Coroa dos 
Reis podem contar com uma prisão. Nela, os vilões 
mantêm gente comum presa (talvez até como refei- 
ção!). Mas quem sabe um ou dois prisioneiros são 
na verdade aventureiros capturados? 


Esta é uma forma fácil de lidar com a mor- 
te de personagens de nível baixo durante qualquer 
missão. Da mesma forma, embora pareça forçado, 
um aparente “encontro aleatório” com o substituto 
de um dos personagens que morreram também re- 
solve. Talvez esse outro personagem tenha “entrado 
na masmorra antes do grupo”, simplesmente “não 
se preocupou em explorar cada área e avançou rápi- 
do”, ou qualquer outra desculpa. 


Não perca tempo com detalhes, a menos que 
sejam extremamente necessários para o desenrolar 
da trama. Na primeira aventura, o importante é man- 
ter a ação rolando. 


O LOCAL FICA ESQUECIDO? 


Pense um pouquinho: o que acontece com os 
terrenos baldios da sua cidade? Com os apartamen- 
tos deixados para trás? Com os prédios ou casas 
antigos? Depois de um tempo, voltam a ser ocu- 
pados, não é? Há construções, novos moradores, 
demolições. O mesmo pode acontecer com o local 
da sua primeira aventura. 


Se o dragão foi morto pelos heróis, é possível 
que outras criaturas — ou até mesmo outro dragão 
— ocupem o local. Se o dragão não morreu, talvez 
esteja planejando sua vingança agora mesmo. Os 
esgotos da capital, por sua vez, sempre são bas- 
tante procurados por todo tipo de gente à margem 
da sociedade, de bandidos a cultos secretos. Ver- 
se livre dos homens-rato que habitavam as galerias 
pode ser apenas um conforto, um convite a usar 
os esgotos como ponto de encontro ou esconde- 
rijo. Já o templo na encosta da montanha é o local 
perfeito para adorar divindades proibidas e fazer 
sacrifícios em nome delas... 


A mesma masmorra, o mesmo local, pode ser 
usado pelo menos mais uma vez depois da primeira 
aventura. Inclusive com novas ameaças, totalmente 
desligadas da missão anterior — ou com alguma co- 
nexão que torne-as ainda mais interessantes. Mesmo 
que os heróis tenham mapeado o local em sua visita 
anterior, sabe-se lá que armadilhas ou alterações os 
novos moradores fizeram no local. Com uma ou duas 
alterações, você tem uma masmorra completamente 
nova — e uma sessão de jogo inteira com ela. 


O QUE VEM DEPOIS? 


Se você pretende criar seu próprio mundo de 
RPG — ou mestrar uma campanha longa —, o prin- 
cipal ponto que você precisa ter em mente ao criar a 
primeira missão e o local onde ela se passa é intro- 
duzir parte do mundo de jogo ou da campanha que 
pretende explorar no futuro. Ou seja, você precisa 
deixar pistas para sessões futuras. 





Resgatar a princesa, acabar com os homens- 
rato ou recuperar a Coroa dos Reis é o objetivo da 
missão atual, mas durante o desenrolar você vai 
deixar ganchos que levem tanto os jogadores quan- 
to seus personagens querendo mais. Eles precisam 
perceber que a princesa, os homens-rato e a Coroa 
são apenas parte de uma história muito maior. 


Digamos que na sua campanha um grande 
vilão está unindo as forças do mal, ajudando cada 
vilão menor a conquistar seus objetivos em troca 
da ajuda deles para levar a cabo seu Grande Pla- 
no. No início da campanha tudo começa pequeno e 
ninguém ouviu falar do Grande Plano ainda. Mas a 
primeira missão está diretamente relacionada. 


Assim, depois de abater o dragão e ao mer- 
gulhar no tesouro da fera, depois de acabar com os 
homens-rato e ao revistar seus pertences ou depois 
de recuperar a Coroa dos Reis e ao recolher os te- 
souros dos ladrões, os heróis encontram um objeto 
magnífico, talvez um enorme pingente, entalhado e 
adornado com esmero, cujo verso traz os dizeres 
“Como prova de nossa lealdade mútua”. Não há as- 
sinatura completando a inscrição, apenas um sim- 
bolo, provavelmente identificando alguém de grande 
poder e distinção. E que só vai aparecer dali a várias 
sessões de jogo... 


Os heróis nem se deparam com o grande vilão 
diretamente — na verdade, dão de cara com o sim- 
bolo ao serem contratados para fazer a guarda de 
uma caravana rumo a outra cidade! 


TRANSFORMANDO À 
AVENTURA EM CENÁRIO 


Então você criou a missão, escolheu um local 
para ela, acrescentou contingências, pensou um 
pouco no futuro e plantou as pistas da sua grande 
campanha? Agora é hora de transformar tudo isso 
em cenário! 


Pense nos monstros e animais que habitam a 
região. Pense na região em si: planícies, montanhas, 
ilhas... Como os animais e criaturas chegaram lá? 
Qual a razão disso? Que ameaça oferecem às co- 
munidades próximas? Como é o equilíbrio de po- 
der na região: há uma cidade cujo poder é maior e 
domina as comunidades menores, todos vivem em 
dependência mútua, ou há duas cidades rivais? 


A região pertence a um reino maior, é um regi- 
me de cidades-estado ou são apenas comunidades 
rurais ligadas pelo comércio e proximidade? Qual o 
nome da aldeia onde começa a aventura? Quem go- 
verna esse local? Há mais alguém que valha a pena 
mencionar, como o “velho da taverna” e o “mago da 
torre”? Quem é o taverneiro, o chefe da guarda e o 
clérigo? Existem lendas locais — tesouros, artefa- 
tos mágicos, etc.? 

Acrescente aqui tudo o que discutimos em 
edições anteriores da Mestre da Masmorra e 
você vai ver que mestrar uma campanha de RPG 
não é mesmo escrever uma história, mas criar 
um mundo... 





GUSTAVO BRAUNER 








No Conjunto 1 de Dragon Age RPG, você conheceu o 
reino de Ferelden e pôde criar personagens de várias classes e 
históricos, avançando até o 5º nível. Mas todo RPGista quer 
mais! Mais poder, mais opções, mais armas, mais magia! 

Por isso, o Conjunto 2 está chegando! Com ele, podemos evo- 
luir até o 10º nível. Temos mais opções de históricos, talentos e 
feitiços, além de detalhes sobre o mundo e seus habitantes. Sem 
falar em um dos principais atrativos... Especializações. 

Quem jogou Dragon Age: Origins e Dragon Age 2 no videogame 
ou computador já sabe como funciona: especializações são equiva- 
lentes a classes de prestígio em Tormenta RPG, maneiras de dar mais 
poder ao seu personagem, em troca de versatilidade e cumprimento 
de pré-requisitos. Favoritas tanto entre os apelões loucos por números 
altos quanto entre os atores ávidos por histórias ricas, especializações 
não podem faltar em qualquer campanha passada em Thedas! 

Então chega de enrolação, não é? Fique com uma das partes 
mais suculentas de Dragon Age RPG, neste preview do Conjunto 2. 


ESPECIALIZAÇÕES 


Especializações são uma nova adição a Dragon Age RPG. Ba- 
sicamente, uma especialização é outra forma de customizar seu 
personagem e concentrar sua classe em determinadas habilidades. 
Se você diz que seu personagem é um guerreiro, isso é um termo 
bastante amplo. Se você diz que seu personagem é um Templário, 
está falando muito mais sobre ele. 


Você obtém acesso às especializações através de sua classe. Pode 
escolher uma especialização pela primeira vez no nível 6. Isto lhe dá 
a graduação aprendiz no talento de especialização apropriado (um 
talento exclusivo da especialização). Você recebe a graduação expe- 
riente no nível 8 e mestre no nível 10; esta é a única forma de obter 
novas graduações em talentos de especialização. O Conjunto 2 inclui 
três especializações para cada classe: Curandeiro Espiritual, Guerrei- 
ro Arcano e Mago do Sangue para magos; Assassino, Bardo e Due- 
lista para ladinos, e Campeão, Furioso e Templário para guerreiros. 


EXEMPLO 


Locke, a elfa urbana interpretada poi 

ao nível 6. Ela pode agora escolher sua primeira espe- 
cialização. Suas escolhas no Cox, junto 2 são Assassino, 
Bardo ou Duelista. Patrícia examina as três especializa- 
ções e decide que Duelista é mais apropriado para sua 
personagem. Ela anota na sua ficha de personagem que 
Locke agora tem o talento Duelista no nível aprendiz. 
Ela vê que isto lhe concede treinamento no grupo do 
duelo, então anota isto também. Ela obterá sua próxi- 
ma graduação nesta especialização como um de seus 
poderes de classe no nível 8. 


Às classes são planejadas para que você conclua uma especiali- 
zação no nível 10, escolhendo uma graduação do talento de espe- 
cialização nos níveis 6, 8 e 10. Entretanto, talvez você não queira 
uma especialização, ou não cumpra os pré-requisitos para nenhuma 
delas. Se preferir, você pode escolher uma graduação em um talento 
comum em vez de um talento de especialização nesses níveis. Na 
próxima vez em que você receberia um talento de especialização, 
pode escolher uma especialização ou outro talento comum. 


EXEMPLO 


O mago Lorrahn atinge o nível 6. Ele poderia escolher 
a especialização neste ponto, mas decide que prefere 
outro talento de escola de magia. Ele recebe uma gra- 
duação em Magia de Espírito em vez de uma especia- 
lização. Quando chega ao nível 8, ele tem a mesma 
escolha. Desta vez, decide se tornar um Curandeiro 
Espiritual, recebendo a graduação aprendiz deste ta- 
lento de especialização. Quando atinge o nível 10, re- 
cebe a graduação experiente. 


LIBERANDO ESPECIALIZAÇÕES 


Às regras presumem que todas as especializações para sua clas- 
se estarão disponíveis quando você atingir o nível 6. Isto lhe dá o 
maior conjunto de escolhas possível. Entretanto, seu mestre pode 
exigir que você trabalhe para acessar certas especializações. Neste 
caso, você pode liberar uma especialização de três formas. 

* Encontrar um treinador. Este é um PNJ que já tem a espe- 
cialização. Treinadores têm suas próprias motivações, é claro, por- 
tanto podem exigir dinheiro, favores, juramentos ou ações antes de 
concordar em treiná-lo. 


* Sair em uma missão. Uma missão pode ser quase qualquer 
coisa. Contudo, basicamente seu mestre criará uma aventura es- 
pecial, que liberará a especialização. Por exemplo, se você quiser 
se tornar um Curandeiro Espiritual, pode ter de descobrir como 
contatar um espírito benevolente no Turvo. - 


* Encontrar um tomo. O conhecimento de algumas especia- 
lizações foi registrado e às vezes pode ser aprendido em livros. Há 
muitos tomos proibidos sobre magia do Sangue, por exemplo, que 
já levaram muitos magos a esse caminho negro. 

Como você sabe que terá uma especialização no nível 6, é uma 
boa ideia começar a pensar sobre o que escolherá quando atinge o 
nível 5. Converse com seu mestre. Isto dará a ele uma chance de se 
preparar e incluir sua escolha na campanha. Se ele decidir que você 
deve encontrar um treinador, por exemplo, isto é algo a que você 
pode se dedicar enquanto progride rumo ao nível 6, Então, quando 
chegar lá, estará pronto para a especialização. 


ASSASSINO 


LADINO 


Assassinos sãormestres na arte da morte. Treinam para matar 


usando armas, venenos e inteligência. Os assassinos mais famosos 
são os Corvos Antivanos. Eles matam qualquer um pelo preço certo 
— e por isso detêm o verdadeiro poder político em sua terra natal. 
Sempre há aqueles dispostos a matar por dinheiro, e assassinos po- 
dem ser encontrados em todas as partes de Thedas. 


LUND INTO NSANSIN(O) 


Você sabe matar de forma rápida e eficiente. 


Novato: você pode avaliar um oponente próximo e identifi- 
car fraquezas que podem ser exploradas em combate. Com uma 
ação ativar, você pode marcar para a morte um alvo visível a até 10 
metros de você. Todos os ataques à distância e em corpo-a-corpo 
contra um alvo marcado para a morte recebem um bônus de +1 





de dano. A marca dura até o fim do encontro, até que o alvo seja 
morto ou que você escolha um novo alvo com outra ação ativar. 
Você não pode ativar marcas em múltiplos alvos ao mesmo tempo. 
Um personagem não pode ser marcado para a morte mais de uma 
vez no mesmo encontro. 


Experiente: seus ataques são repentinos, precisos e mortais. 
Quando você usa o poder Luta Suja do ladino, os testes de Consti- 
tuição (Vigor) de seus oponentes são contra NA 17, em vez de NA 
15. Além disso, uma vez por encontro, você pode usar o poder Luta 
Suja como uma ação livre. 


Mestre: você sabe explorar as fraquezas de seu alvo. Quando 
apunhala pelas costas um oponente que marcou para a morte, você 
causa IdG de dano extra. 


BARDO LADINO 


Bardos podem parecer simples menestréis e trovadores, mas 
são muito mais que isso. Uma característica peculiar da política 
orlesiana, bardos agem como espiões, sabotadores e às vezes mata- 
dores (embora geralmente prefiram deixar isso para os assassinos). 
A intriga faz parte da vida em Orlais. Assim, bardos são comuns 
lá, mas nem tanto em outras nações. Pessoas experientes de todas 
as nações prestam atenção a qualquer menestrel viajante, o que di- 
ficulta a vida de membros honestos deste ofício. Dizem que o Rei 
Maric de Ferelden se apaixonou por uma barda orlesiana, com re- 
sultados trágicos. 


TAL IS) BARDO 


Você aprende canções que podem emocionar e cativar. Come- 
çar uma canção é uma ação principal.-Nas rodadas subsequentes, 
você pode manter uma canção com uma ação menor. 


Novato: você pode cantar uma Canção de Valor. Aliados den- 
tro de 12 metros de você ganham um bônus de +1 em rolagens de 
ataque enquanto a canção for mantida. 


Experiente: você pode cantar uma Canção da Amizade. Ela 
pode ser usada em um encontro de combate como as outras can- 
ções, mas é mais apropriada para encontros de interpretação. Você 
canta uma canção que reforça o poder da camaradagem e harmonia 
entre aqueles reunidos. Até o fim de um encontro de interpretação 
(ou por quanto tempo a canção for mantida durante um encontro 
de combate), você e seus aliados ganham um bônus de +1 em testes 
de Comunicação (Etiqueta, Investigação, Persuasão e Sedução). 

Mestre: você pode cantar uma Canção de Fascinação. Uma vez 
por rodada enquanto cantar a canção, você pode tentar fascinar um 
oponente a até 16 metros. Isto é um teste oposto de sua Comunica- 
ção (Performance) contra a Vontade (Disciplina) do alvo. Se você 
vencer, o alvo não pode fazer ações em seu próximo turno. 


CAMPEÃO GUERREIRO 


Há muitos guerreiros fortes em Thedas, mas poucos podem 
verdadeiramente inspirar seus aliados e intimidar seus inimigos. 
Campeões não apenas lutam; são uma presença palpável no campo 
de batalha. Companheiros em armas buscam neles força e coragem 


no caos da batalha. Inimigos hesitam e perdem a coragem quando 
os enfrentam. Campeões não são exclusivos de nenhum exército ou 
organização. Podem ser encontrados em todas as partes de Thedas, 
e comandantes espertos recrutam tantos quantos puderem quando 
a batalha se aproxima. 


TALENTO ERMPRAO 


Você é um bastião de força no campo de batalha. 


Novato: seu grito de guerra intimida seus oponentes. Quando 
você faz a ação carga, pode dar um grito de guerra que impõe a 
todos os inimigos a até 8 metros da posição final de sua carga uma 
penalidade de —1 em rolagens de ataque em seu próximo turno. 


Experiente: você pode liderar seus aliados em uma defesa ins- 
pirada. Primeiro você deve usar a ação ativar para entrar em modo 
de Reagrupar. Os aliados a até 8 metros de você ganham +1 em 
Defesa e +1 em testes de Vontade (Moral) enquanto este modo 
estiver ativo. Você pode terminar o modo de Reagrupar com outra 
ação ativar. 

Mestre: sua presença no campo de batalha não pode ser ig- 
norada. Quando você estiver em modo de Reagrupar, os efeitos da 
graduação experiente afetam os aliados dentro de 12 metros. Além 
disso, eles recebem um bônus de +1 em testes de Vontade (Cora- 
gem) e causam +1 de dano com ataques corpo-a-corpo. 


CURANDEIRO ESPIRITUAL MAGO 


Embora os demônios sejam os habitantes mais notórios do 
Turvo, outros espíritos também residem lá. Estes espíritos são mais 
benevolentes e não têm os desejos incontroláveis que tornam os 
demônios tão malignos. Curandeiros espirituais são os raros magos 
que aprenderam a invocar tais espíritos e comunicar-se com eles. 
É um caminho perigoso, como sempre é o caso quando o Turvo 
está envolvido. Às vezes, demônios fingem ser espíritos bondosos, 
e o curandeiro espiritual paga um preço terrível. Contudo, quando 
a invocação é bem-sucedida, um curandeiro espiritual é capaz de 
cura além dos limites da magia normal. Por isso eles acreditam que 
o risco vale a pena. 


TALENTO CURANDI IRO ESPIRIT UAL 
“Classe: mago. 


Você pode invocar espíritos benevolentes do Turvo para curar 
pessoas. 


Novato: você aprendeu a invocar espíritos. Você aprende o 
feitiço cura em grupo (descrito a seguir). Para lançar este e outros 
feitiços de curandeiro espiritual (reviver e proteção da vida, também 
descritos a seguir), você deve primeiro entrar em modo de Invoca- 
ção. Isto exige uma ação ativar e um teste bem-sucedido de Magia 
(Espírito) contra NA 14. Se você for bem-sucedido, atrai um espí- 
rito adequado e pode lançar feitiços de curandeiro espiritual. Você 
pode sair do modo com outra ação ativar, que libera o espírito. 


Experiente: você aprende o feitiço de curandeiro espiritual reviver. 


Mestre: você aprende o feitiço de curandeiro espiritual prote- 
ção da vida. 












CURANDEIRO ESPIRITUAL 


CURA EM GRUPO 


Escora: Tiro DE Ferriço: Custo em Mana: 
criação utilidade 3a9 PM 
“Tempo DE LANÇAMENTO: NúMERO-ALVO: 
ação principal 15 
Teste: Requisrro: especialização 
nenhum Curandeiro Espiritual 


Um número de alvos igual ao dobro de sua Magia a até 10 me- 
tros de você recupera Id6 pontos de Saúde para cada 3 PM gastos 
no lançamento do feitiço (máximo de 3d6 por 9 PM). Você mesmo 
pode ser um dos alvos. 


PROTEÇÃO DA VIDA 


Escora: Tiro DE FerTIÇO: Custo em MANA: 
criação utilidade 5 PM 
“TEMPO DE LANÇAMENTO: NúMERO-ALVO: 
ação principal 16 
Teste: REQUISITO: especialização 
nenhum. Curandeiro Espiritual 


Você conjura uma aura protetora ao redor de um aliado a até 6 
metros, ou em si mesmo. Na primeira vez que a Saúde do alvo cair 
abaixo de 10 neste encontro, ele imediatamente recupera 2d6 pontos 
de Saúde. Proteção da vida funciona apenas uma vez por lançamento, 
e termina no fim do encontro se não for acionada. Um personagem 
não pode ter mais de uma proteção da vida ativa ao mesmo tempo, 


EscoLa: Tiro DE FerTIÇO: Custo em MANA: 
criação utilidade 5 PM 
“TEMPO DE LANÇAMENTO: NúmERro-ALVO: 
ação principal 14 
Teste: Requisrro: especialização 
nenhum Curandeiro Espiritual 


Seu toque ajuda a erguer seus aliados caídos. Um alvo mori- 
bundo adjacente a você imediatamente recupera um número de 
pontos de Saúde igual a 10 + a Constituição dele + sua Magia. 
Como personagens moribundos não podem fazer ações, você não 
pode lançar este feitiço em si mesmo. 


DUELISTA LADINO 


Guerreiros com armas enormes podem dominar o campo de 
batalha, mas duelistas comandam as ruas e becos de cidades como 
Denerim e Val Royeaux. Nessas condições, as lâminas rápidas e a 
perspicácia dos duelistas contam mais do que a força bruta. Duelis- 
tas ignoram escudos é lutam com uma arma em cada mão. Eles até 
mesmo desenvolveram um conjunto de armas customizado para seu 
estilo de luta. O duelista clássico luta com um florete em uma mão e 





uma main gauche ou broquel com espinhos na outra, embora alguns 
se orgulhem de lutar com combinações de armas mais incomuns. 





LENTO DUE 


Classe: ladino. É 
Pré-requisitos: Destreza e Percepção 3, Estilo de Arma Dupla. 





Você é um mestre da velocidade e precisão no campo de batalha. 


Novato: você aprende o grupo de armas do duelo. Quando 
luta com o Estilo de Arma Dupla e usa uma main gauche ou um 
broquel com espinhos na mão inábil, você ganha +1 em suas rola- 
gens de ataque e +1 em Defesa contra ataques corpo: 





-corpo (nor- 





malmente o estilo concede apenas um desses benefícios). 

Experiente: seus ataques precisos atingem oponentes onde 
dói. Enquanto luta com o Estilo de Arma Dupla, você causa +1 de 
dano com ataques corpo-a-corpo. 





Mestre: sua precisão milimétri as falhas nas 
armaduras de seus oponentes. Quando você realiza a f 


netrar armadura, seu dano é penetrante. À façanha normalmente 


pode detectar 








nha pe- 





diminui pela metade o valor de armadura do oponente, mas dano 
penetrante permite ignorá-lo. 


NOVAS ARMAS 


À seguir estão três novas armas do grupo do duelo. 


Força 
ARMA Dano MíNIMA Custo 
Gruro DO DuzLO (Destreza) 
Broquel com espinhos Idó =] 15 PP 
Florete 1d6+3 0 18 PP 
Main Gauche Id6+1 - Wu PP 













Precisa matar Am dragãD 
Chame um especialista! 
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Broquel com espinhos: este é um escudo muito pequeno, 
com um ou mais espinhos salientes. Pode ser usado para bloquear 
golpes ou bater em oponentes. É uma arma, mas também concede 
ao usuário +1 em Defesa contra ataques corpo-a-corpo. 


Florete: esta é uma arma de longa e estreita, feita para estocar, 
favorita dos duelistas. É uma arma refinada, e seus usuários prefe- 
rem sua agilidade ao poder bruto das lâminas pesadas. 


Main gauche: esta é uma adaga longa especificamente desen- 
volvida para uso com a mão inábil, como uma arma para aparar. Os 
fereldenianos preferem o termo “adaga de mão esquerda” em vez do 
termo orlesiano “main gauche”. 


FURIOSO GUERREIRO 


Furiosos surgiram entre os anões da Casta dos Guerreiros. Eles 
aprenderam a liberar sua fúria no campo de batalha e usá-la para 
realizar feitos de incrível valor. Os avvars aprenderam dos anões 
e, a partir daí, a tradição da fúria se espalhou para todas as nações 
humanas. Os Guerreiros das Cinzas são os furiosos humanos mais 
famosos. Eles são um tipo de mercenários, mas não lutam por di- 
nheiro. Ao invés disso, emprestam seu considerável poder àqueles 
cuja causa acham mais justa. Já lutaram por muitos reis de Ferelden, 
mas mantêm uma independência teimosa. 


ENTO FURIOSO 


Classe: guerreiro. 
Pré-requisitos: Força é Vontade 3 ou maiores. 





Você usa sua fúria como arma. 


Novato: você pode entrar em um frenesi assassino. Primeiro, 
você deve usar a ação ativar para entrar em modo Furioso. Você 
recebe um bônus de +2 em testes de Vontade (Coragem) e Von- 
tade (Moral) enquanto estiver neste modo. Você também recebe 
um bônus de +1 em suas rolagens de dano em combate corpo- 
a-corpo. Entretanto, você sofre uma penalidade de —1 em testes 
de Defesa e Percepção enquanto estiver em modo Furioso. Você 
volta ao normal no final do encontro, ou caso force-se a sair do 
modo com outra ação ativar. 


Experiente: sua 
fúria se torna mais 
orte. Enquanto es- 
tiver em modo Fu- 
rioso, você ganha 
os mesmos bônus e 
penalidades da gra- 
duação novato, mas 
seu bônus de dano 
em combate corpo-a- 
corpo aumenta de +1 


para +3. 





Mestre: sua fú- 
ria é incontrolável! 
Quando estiver em 
modo Furioso, você 





pode realizar a faça- 
nha golpe letal por 4 
PF em vez de 5. 


GUERREIRO ARCANO MAGO 


Entre os elfos das eras ancestrais de Thedas, havia uma tradição 
que unia as artes da magia e do combate. Conhecidos como guer- 
reiros arcanos, estes magos canalizavam mana para aumentar sua 
maestria de combate. Estas habilidades são tidas como esquecidas, 
mais uma vítima das guerras que destruíram as nações élficas. Con- 
tudo, este conhecimento ainda sobrevive, embora escondido. 


Devido à raridade desta especialização, o mestre deve consi- 
derar exigir que ela seja liberada (veja Liberando especializações). 
Guerreiros arcanos não são vistos em grandes números há centenas 
de anos. Seu retorno deve gerar muito material de história e aven- 
turas para sua campanha. 


TALE) [EJB SUO) 


Classes: guerreiro ou mago. 
Pré-requisitos: Comunicação 2 ou maior. 





ANO 





Você aprendeu uma mistura poderosa de magia e habilidades 
de combate corpo-a-corpo. 


Novato: você aprende um novo grupo de armas à sua escolha e 
pode usar Magia para cumprir o pré-requisito de Força mínima de 
armas. Você também pode entrar em modo de Magia de Combate, 
com uma ação ativar. Enquanto estiver neste modo, você acrescenta 
Magia em vez de Força a seu dano com armas de combate corpo- 
a-corpo. Entretanto, qualquer feitiço que você lançar em modo de 
Magia de Combate tem seu custo em pontos de mana aumentado 
em 2. Você pode terminar o modo de Magia de Combate com ou- 
tra ação ativar. 


Experiente: você reduz o valor de esforço de qualquer arma- 
dura que você usa em 3 pontos (veja o Guia do Jogador do Conjunto 
1, página 48). Você também pode escolher o talento Treinamento 
com Armaduras, normalmente restrito a guerreiros. 


Mestre: quando você ativa o modo Magia de Combate, pode 
gastar 5 PM para se mover dimensionalmente, existindo parcial- 
mente no mundo real e parcialmente no Turvo. Isto é chamado de 
Mortalha do Turvo e lhe dá uma aparência fantasmagórica, pertur- 








badora para muitos. Uma Mortalha do Turvo aumenta sua Defesa 
em 3, mas você deve pagar 3 pontos de mana por rodada (no come- 
ço do seu turno) para mantê-la. Se não fizer isso, o efeito termina 
imediatamente (embora o modo de Magia de Combate permaneça 
ativo). 


MAGO DO SANGUE MAGO 

O Imperium Tevinter conquistou Thedas com magia do Sangue. 
Dizem que seus magistrados aprenderam esta arte com demônios. 
Todos os magos sentem sua atração. Ganha-se muito poder usando 
sangue em vez de mana. O Coro, entretanto, proíbe esta prática sem 
meias palavras. As práticas vis dos magistrados levaram aos Flagelos 
e afastaram o Criador de suas criações. Magos do Sangue são male- 
ficarum (singular “maleficar”, “aquele que é depravado” em tevene 
antigo), e os Templários os caçam. Curiosamente, alguns Guardiões 
Cinzentos já se envolveram com magia do Sangue. Muitos Guardiões 
acreditam que qualquer arma que possa ser usada contra as crias das 
trevas deve ser usada, e isso inclui magia do Sangue. 


UNDINICONV Ie/o] DONT NG) 


Classe: mago. 
Pré-requisitos: Constituição e Magia 3 ou maiores. 
Você aprendeu a arte proibida da magia do Sangue. 


Novato: você pode usar seu próprio sangue como combustível 
de seus feitiços. Primeiro, você deve usar a ação ativar para entrar 
em modo Magia do Sangue. Quando lançar um feitiço neste modo, 
você pode causar 1d6 de dano penetrante a si mesmo e ganhar a 
mesma quantidade de pontos de mana. Os pontos de mana gerados 
desta forma devem ser usados no feitiço que você está lançando 
nesta rodada; qualquer excesso é perdido. Você pode usá-los para 
lançar feitiços de qualquer escola, mas deve estar em modo Magia 
do Sangue para lançar feitiços de Sangue. Enquanto estiver neste 
modo, você não pode ser curado com poções ou feitiços de Criação. 
Você pode sair do modo Magia do Sangue com outra ação ativar. 


Experiente: você pode usar o sangue de um aliado voluntário 
como combustível para seus feitiços. Isto funciona como na gradu- 
ação novato, mas seu 
aliado sofre o dano. 
O aliado deve estar a 
até 6 metros de você 
quando você lança o 
feitiço. 


Daqui'a pouco, quem vai precisar, 


A 


Mestre: você po- 
de usar o sangue de 
qualquer um como 
combustível para seus 
feitiços. Você pode 
escolher um alvo a 
até 6 metros e tentar 
usar seu sangue como 
uma ação menor. Fa- 
ça um teste oposto de 
sua Magia (Sangue) 
contra a Vontade (Fé 
ou Disciplina) do 
alvo. Se você vencer, 
as coisas funcionam 


como na graduação experiente. Se o alvo estiver adjacente a você e 
indefeso (inconsciente, amarrado, etc.), você causa 2d6 pontos de 
dano penetrante (e talvez compreenda por que magos do Imperium 
“Tevinter não eram muito populares). 


TEMPLÁRIO GUERREIRO 


Os Templários são o braço militante do Coro. Suas funções 
primárias são vigiar o Círculo dos Magos e caçar apóstatas e male- 
ficarum. Templários recebem pequenas quantidades de lyrium para 
despertar e manter seus poderes especiais. Não existem regras rígidas 
para isto, pois manter esse tipo de registro seria tedioso. Entretanto, 
o uso de lyrium pelos Templários é uma excelente fonte de histórias. 


TALENTO TEMPLÁRIO 


Classe: guerreiro. 
Pré-requisitos: Magia e Força 3 ou maiores. 


O Coro treinou você para lidar com magos. 


Novato: você aprendeu técnicas mentais que ajudam a resistir 
à magia. Você ganha um bônus de +2 em testes para resistir aos 
efeitos de feitiços e outros ataques mágicos. 


Experiente: seus golpes podem drenar mana de magos. Quan- 
do você causa dano a um mago (ou a qualquer criatura que use 
mana) com um ataque corpo-a-corpo, seu alvo perde uma quanti- 
dade de pontos de mana igual a Id6 + sua Magia, além de sofrer o 
dano normal. 


Mestre: você pode purificar uma área de magia contínua. 
Esta é uma ação principal, e a concentração exigida é tamanha que 
você sofre uma penalidade de —2 em Defesa até o começo do seu 
próximo turno. Todos os feitiços contínuos dentro de 6 metros de 
você, lançados por amigos ou inimigos, terminam imediatamente. 
Feitiços apenas parcialmente lançados também são cancelados, e as 
ações já gastas para lançá-los são desperdiçadas. 


Dragon Age Conjunto 2 está previsto para o início do segundo se- 
mestre! Fique atento ao site da Jambô, em www jamboeditora.com.br 
para mais novidades sobre este lançamento. 


ZE 











O: elfos de Arton hoje vivem espalhados e sem lide- 
rança. Derrotados em uma guerra ancestral contra 
seus principais inimigos — os goblinoides da Aliança 
Negra —, foram obrigados a fugir para o continente 
norte. Aqui, têm uma existência triste e melancólica, 
evitando falar sobre o passado. 


Mas uma liderança recentemente surgiu, iluminando o 
semblante élfico com esperança — principalmente com a es- 
perança de levar a vingança élfica para a Aliança Negra de 
Thwor Ironfist. 


Os primeiros movimentos dessa vingança aconteceram em 
O Teste, aventura que você pode conferir na DRAGONSLAYER 
33. Nela, os heróis aprenderam mais sobre essa liderança — na 
forma de um ex-aventureiro elfo chamado Morion — e deram 
os primeiros passos rumo à vingança contra os goblinoides. 


Agora, é hora de continuar a jornada. É hora da Invasão 
de Lamnor! 


A Invasão de Lamnor 


A Invasão de Lamnor é uma aventura para três a cinco per- 
sonagens do 7º ao 9º níveis. Embora essa seja a quantidade ideal 
de personagens e níveis, a Invasão de Lamnor pode ser jogada 
com grupos com configurações diferentes, desde que sejam fei- 
tos os devidos ajustes. 

A Invasão de Lamnor segue os eventos de O Teste (Dra- 
GoNSLAvER 33), sendo a segunda parte da Saga Élfica. Tam- 
bém pode ser jogada como uma aventura à parte, embora perca 
em termos de história. Você vai saber mais sobre a Saga Élfica 
aqui mesmo na DRAGONSLAYER. 


O módulo básico Tormenta RPG é o único que você 
precisa para esta aventura. Os suplementos Guerras Táuricas, 
Vectora — Cidade nas Nuvens, Bestiário de Arton e Expedição 
à Aliança Negra podem enriquecer À Invasão de Lamnor, mas 
não são necessários. 


No final desta matéria você vai encontrar um apêndice 
com as fichas dos PMs e monstros da aventura. 


Sinopse da Aventura 


Já faz algum tempo desde O Teste, aventura em que os 
heróis provaram seu valor para Morion, o líder que busca le- 
var a vingança da raça élfica para Thwor Ironfist e sua Alian- 
ça Negra. Eles invadiram Tapista, o Reino dos Minotauros, e 
colocaram Morion em contato com Malfyndoriel, um antigo 
general élfico. Devotos de Keenn, o Deus da Guerra, os dois 
estrategistas prometem que é chegada a hora do troco... 


Agora, os heróis são contatados por Morion para o pró- 
ximo passo na vingança élfica: invadir Lamnor! Entretanto, 
alguns preparos são necessários antes da invasão do continente 
sul. O primeiro deles é visitar Vectora, o Mercado nas Nuvens, 
e contatar o elfo Klauskinsk a respeito de um grupo de aventu- 
reiros que já viajou por Lenórienn — e detém conhecimentos 
úteis a respeito do continente sul. 






























O Futuro dos Elfos 


Esta aventura (e outras desta trama) não leva à 
volta da glória élfica em Arton, não irá transformar os 
elfos artonianos em versões “genéricas”. É claro que isso 
pode acontecer no seu jogo, mas isso irá depender do 
seu mestre. Aos autores, cabe fornecer ganchos e ideias 
de aventuras, não destruir as possibilidades que já exis- 
tem. A Aliança Negra é uma grande ameaça a Arton, e 
a situação trágica dos elfos, uma grande motivação para 
personagens jogadores. Nenhum desses problemas vai 
ser resolvido — pelo menos não no futuro próximo, e 
certamente não por PdMs. 


O que esta trama faz é criar novas possibilidades 
de aventuras envolvendo a Aliança Negra e os elfos de 
Arton (e também outras raças). No final de À Invasão de 
Lamnor, um acampamento pequeno e secreto é estabe- 
lecido no continente sul, de onde os heróis aventureiros 
podem partir para missões em Lamnor, mesmo que não 
sejam diretamente contra a Aliança Negra. 


Perceba que tudo na vingança élfica precisa ser pe- 
queno, furtivo e secreto — coisa que Morion faz ques- 
tão de salientar. Grandes contingentes atrapalhariam 
muito mais que ajudariam, atraindo atenção indevida 
para os elfos em Lamnor. E, nas palavras de Morion, 
“De nada adianta centenas de ovelhas, quando uris poucos 
leões podem fazer o serviço”... 


Logo depois dessa reunião, os heróis são encontrados pe- 
los tais aventureiros, mas também são atacados por elfos que 
não simpatizam com as ideias de Morion e Malfyndoriel. 


Junto de um aliado inesperado e com os Dungeon Craw- 
lers — os aventureiros que os heróis deveriam encontrar — 
os heróis embarcam com Morion para Lamnor. Lá, precisam 
averiguar a situação das praias e áreas próximas, certificando- 
se de que é seguro estabelecer um acampamento. Deparam-se 
com uma multidão de criaturas e facções — nem todas aliadas 
entre si, muito menos sob o comando da Aliança Negra. A 
única coisa que têm em comum é que todos são adversários 
da vingança élfica... 


Parte 1 
O Resgate dos 


Rastejantes 


A Invasão de Lamnor começa depois da última aventura do 
grupo. É importante que os heróis já tenham passado por pelo 
menos duas ou três missões depois da primeira parte da Saga ÉL- 
fica. Não apenas para dar tempo para o desenrolar dos eventos, 
mas também para que eles ganhem alguns níveis de experiência. 


















Em algum momento, todos os heróis que participaram de 
O Teste ouvem as seguintes palavras, sopradas pelo vento, mas 
ditas com uma voz firme: 


“Mais uma vez, é chegada a hora. Encontre-me em Valkaria 
daqui a duas semanas. Estarei esperando-o na Praça de Glórienn, 
no centro da Vila Elfica, ao cair da noite”. 


“Trata-se de Morion, mais uma vez entrando em contato. 
Caso os personagens estejam muito longe da capital do Reina- 
do, ajuste o prazo. Em seu nível, mesmo as viagens mais longas 
não devem ser problema. 


Indo ao encontro com Morion, os heróis são recebidos 
no local e horário combinados. Está escuro e há neblina baixa, 
e ele surge do nada, saindo das sombras e surpreendendo os 
aventureiros. O alto, forte e musculoso Morion traja a brilhan- 
te e imponente armadura de sempre, com a impressionante es- 
pada bastarda às costas. Na cintura, traz as duas espadas longas 
igualmente fascinantes. Tudo isso adornado com runas élficas 
em louvor a Keenn, o Deus da Guerra. 


“Fico satisfeito que tenham vindo. Depois de sua missão em 
Tapista, estava ansioso por voltar a encontrá-los”. 


Com estas palavras, Morion se coloca a caminhar, pedin- 
do que os heróis o acompanhem. Este é um bom momento 
para recapitular os eventos de O Teste. 


Entretanto, quando a conversa informal ruma para seu fim, 
algo acontece: os personagens avistam um corpo caído no meio 
da rua, próximo a uma esquina, e ouvem um gemido baixo. 


Ao aproximarem-se do corpo, todos são atacados — dos 
telhados das casas ao redor, flechas voam na direção de Morion 
e do grupo de heróis. Não há muito tempo para reagir: quando 
chega a ordem de iniciativa dos aventureiros, os atacantes fo- 
gem, desaparecendo nas sombras da noite. 


Como os agressores estão nos telhados, têm boa vantagem 
sobre os heróis. Em algum momento, eles vão simplesmente 
desaparecer em meio ao labirinto de sombras, esquinas e becos 
do gueto que é a Vila Élfica de Valkaria. 


Depois de se recuperarem do ataque e certificarem-se de 
que estão a salvo, Morion explica. 


“Existem aqueles que sabem de nossos objetivos e opóem-se a 
eles. Mesmo entre os elfos, há os que não desejam que façamos nada 
para vingar nossa raça. Têm medo que fracassemos e que isso tra- 
ga ainda mais vergonha para nosso povo. Mas não vamos recuar, 
mesmo frente a opositores de nosso próprio sangue”. 


Se alguém se preocupar com o corpo caído na esquina, um 
exame revela que trata-se apenas de um boneco feito de feno. As 
flechas foram feitas com esmero; são o trabalho de um verdadei- 
ro mestre armeiro — provavelmente um elfo, a julgar pela leveza 
e delicadeza de cada uma. O único traço distintivo é que todas 
são negras com detalhes em dourado. Morion continua. 


“E preciso ter cuidado redobrado. Este ataque não foi serviço 
de bandidos, mas de assassinos. E me parece que foi apenas um 
aviso — certamente o pior ainda está por vir”. 

Morion volta a caminhar pelas ruas de Valkaria, mais uma 
vez pedindo que os heróis o acompanhem. 


“Passei os últimos meses reunido com Lorde Malfindoriel. 
Fizemos planos e mais planos, estudamos tomos e mapas antigos, 
começamos os preparativos para um dos mais importantes passos 
da vingança de nossa raça: uma incursão ao continente sul. Mas 
sabemos que nem todas as nossas informações estão atualizadas. 
Precisamos de mais. Por sorte, ficamos sabendo recentemente de 
um grupo de aventureiros que esteve em Lamnor — e também na 
própria Lenórienn”. 

Morion nunca para a caminhada; quando os aventureiros 
se derem conta, já estarão fora da Vila Élfica. 

“Não tem sido fácil encontrar esses aventureiros, mas precisa- 
mos contatá-los; seus conhecimentos podem revelar-se importantes 
e sua experiência dentro de Lennórien nos dará uma vantagem 
estratégica óbvia”, 

Morion então para. 


“Através de meus contatos, descobri alguém que pode dar mais 
pistas sobre os tais aventureiros. Felizmente, esse alguém também é 
um elfo. Seu nome é Klauskinsk, e ele possui uma loja de poções e 
bebidas. A loja fica em Vectora, a Cidade nas Nuvens”. 


Com isso, Morion aponta para o céu — onde paira Vecto- 
ra, de passagem por Valkaria. 


“É lá que vão encontrá-lo. Não deve ser dificil chegar até 
Klauskinsk — procurem-no em Magus, o Bairro da Mágica. Não 
revelem nada sobre nossa vingança. Eu mesmo farei isso, quando 
julgar necessário. Quem não compareceu à Reunião Élfica agora 
precisa ser tratado primeiro com desconfiança, e o ataque que aca- 
bamos de sofrer apenas reforça a necessidade de sigilo. Não falem 
nada sobre mim, Lorde Malfyndoriel ou da incursão ao continente 
sul. Questionem Klauskinsk apenas sobre os aventureiros. Seus no- 
mes são Aurora, Fren e Brigandine, mas alguns chamam o grupo 
de Dungeon Crawlers”. 


Morion então vira-se, preparando-se para partir. 


“Encontrarei vocês daqui a dois dias, na Praça de Glórienn, 
aqui mesmo em Valkaria. Que Keenn os acompanhe”, 


Com isso o elfo se despede, desaparecendo depois de do- 
brar uma escura esquina da capital. Agora é com os heróis. 

Se os personagens decidirem saber mais sobre a missão, 
aqui vão as CDs e o que é revelado com testes de conhecimen- 
to de bardo, Conhecimento (história) e Obter Informação. 


Sobre Klauskinsk e a Loja de Poções 


cD 


15 Existe mesmo um bairro chamado Magus em 
Vectora — a especialidade da região são produtos 
mágicos e equipamentos para conjuradores. 


Informação 


Existe uma famosa loja de poções e bebidas em Ma- 


gus; chama-se Klaus Poções, mas isso não significa 
que seu dono seja um elfo. 


O endereço correto da Klaus Poções. 


Klaus é um elfo e seu nome verdadeiro é 
Klauskinsk. Ele abreviou o nome para facilitar sua 
pronúncia pelos não elfos. 






























Sobre os Dungeon Crawlers 
cD 


15 — Trata-se de um grupo de aventureiros que ficou 
famoso após retornar de uma expedição a Lamnor, 
quando ganharam o nome “Dungeon Crawlers” 
(Crastejantes de masmorras”). 


Informação 


Os Dungeon Crawlers costumam operar a partir 
de Valkaria, e são três: uma clériga de Tanna-Toh, 
uma guerreira e um ranger. Seu paradeiro atual é 
desconhecido. 


A expedição dos Dungeon Crawlers foi financiada 


pela Ordem de Tanna-Toh, e liderada por uma 
clériga da Deusa do Conhecimento. 


O nome da clériga de Tanna-Toh líder da expedição 
é Aurora. Brigandine é a guerreira e Fren é o ranger. 
Fren é um elfo. 

Fren não pertencia à expedição original; Aurora e 
Brigandine eram acompanhadas de Kord, Jarroc, 
Marlow e Tessa, mas estes morreram durante a 
aventura. Fren juntou-se a Aurora e Brigandine 

em Lamnor, e voltou com elas de lá. É nativo de 
Lenórienn. 





Se algum dos personagens tiver a ideia de visitar primeiro 
o templo de Tanna-Toh em Valkaria, não há problema — mas 
a essa hora da noite, o templo estará fechado. Se os aventureiros 
insistirem ou tiverem algum contato na Ordem da Deusa do 
Conhecimento, descobrirão que Aurora e os Dungeon Craw- 
lers estão em Vectora, aproveitando as lojas de antiguidades 
em busca de tomos ancestrais e outras fontes de conhecimento 
antigo. Talvez estejam até mesmo na Klaus Poções...? 


Vectora, 
o Mercado nas Nuvens 


Vectora está de passagem pela Capital do Reinado. Ela fi- 
cará pelo menos mais 1d6+3 dias atracada em Valkaria. Isso 
dá tempo de sobra para os personagens subirem para a cida- 
de, encontrarem a Klaus Poções e conversarem com o elfo 
Klauskinsk. Para detalhes sobre como chegar a Vectora, veja 
Acesso ao Mercado nas Nuvens. 


Vectora é uma cidade extremamente movimentada, tal- 
vez até mais que a própria Valkaria (especialmente agora que 
está atracada à Capital). Apesar da multidão que lota todas as 
ruas, não é difícil encontrar Magus, o Bairro da Mágica, nem a 
Klaus Poções. Exija um pouco de interpretação, alguns tibares 
de “incentivo” e testes de Obter Informação (CD 15). 


A Klaus Poções não é uma loja muito grande. Há o bal- 
cão de onde Klauskinsk atende os clientes e prateleiras com 
frascos, garrafas, odres, ingredientes alquímicos e aparelhagem 
para destilarias e laboratórios cobrindo as paredes, mas o esto- 
que fica nos fundos (que também dá para a moradia do elfo e 


só pode ser alcançado pela porta atrás do balcão). A loja está 
repleta de clientes. 


O elfo Klaus tem altura mediana, cabelos negros e veste- 
se com trajes típicos de mago ou alquimista, na cor vermelha. 
Mas o detalhe que mais chama a atenção são seus olhos com- 
pletamente negros. 


Klaus recebe os aventureiros com saudações e interesse, 
tentando facilitar suas compras. Quando nota que há elfos 
no grupo, torna-se mais reservado, menos falante e até menos 
amistoso, estudando cada frase e movimento dos heróis. Se 
for questionado sobre os Dungeon Crawlers, pede apenas que 
voltem à noite, quando a loja estiver fechada e eles puderem 
conversar com mais tranquilidade. Klaus se mostrará irredutí- 
vel quanto a isso. 

Isso significa que os personagens têm um dia inteiro para 
passear por Vectora. Permita-lhes comprar alguns itens e talvez 
até mesmo participar de uma competição de taverna (como 
queda de braço ou arremesso de dardos) ou missão secundária. 





Acesso ao 
Mercado nas Nuvens 


Há diversas formas de chegar a Vectora. Na ver- 
dade, esse transporte forma um mercado próprio, com 
goblins baloeiros competindo com magos em tapetes 
voadores, todos tentando pegar um pouco do dinheiro 
daqueles que almejam visitar o Mercado Voador. 













Gôndolas. Valkaria possui uma gigantesca torre 
metálica, onde Vectora fica “atracada” quando passa pela 
cidade. Esta torre possui várias gôndolas movidas por 
engenhos mecânicos e magia. A subida de quase 2.000 
metros leva cerca de 15 minutos e custa 1 Tibar de Ouro 
por pessoa. É barato e seguro, mas sempre fica conges- 
tionado, exigindo uma espera de 1d6+3 horas. 










Balões. Goblins operam balões que levam até o 
Mercado Voador. Custa o mesmo que uma gôndola 
(1 TO por pessoa) e é mais rápido, mas os balões são 
bastante arriscados, tanto pela precariedade quanto pela 
sabotagem da concorrência. Role 1d6. Em um resulta- 
do “1”, um acidente acontece. Todos passageiros sofrem 
10d6 pontos de dano pela queda. 











Transporte Aéreo: realizado através de montarias 
aladas, rapetes voadores e outros itens mágicos de voo. É 
rápido e seguro, mas caro (20 TO por pessoa) e difícil 
de encontrar (Obter Informação CD 15). 








Teletransporte: meio preferido dos nobres (e das 
raças com medo de altura, como centauros e minotau- 
ros). Extremamente seguro, extremamente caro: 450 
TO por pessoa. E 










Todos estes métodos de acesso à Cidade nas Nu- 
vens dão para o Parque de Entrada de Vectora. Um te- 
letransporte para qualquer outro ponto da cidade exige 
um teste bem-sucedido de Identificar Magia (CD 25). 























































De volta à Klaus Poções à noite, a loja já estará fechada, 
mas o elfo estará esperando pelos heróis. Quando baterem na 
porta, ele os receberá na própria loja. 


Klaus é um elfo decepcionado e envergonhado demais 
com a queda de Lenórienn para sequer falar sobre o evento 
ou qualquer coisa ligada a ele. Se qualquer tópico ligado a Le- 
nórienn vier à tona, ele se mostrará bastante hostil, cortando 
a fala dos heróis e praguejando sobre “perda”, “derrota”, “ver- 
gonha”, “saudade” e outros sentimentos compartilhados por 
muitos elfos. 


Além daquilo que sabe (veja abaixo), Klaus também terá 
algumas perguntas, que fará durante a conversa: 


eº Quem os mandou procurá-lo? Por que acham que ele 
tem ligação com os Dungeon Crawlers? 


* Porque os personagens estão procurando Aurora e seus 
companheiros? 


e Os personagens também querem visitar Lenórienn? 
Por quê? 
* Oque eles sabem da Reunião Élfica? E de Morion? 


* Quem é Malfyndoriel? Qual a ligação dele com 
Morion? 


* Onde se pode encontrar Morion e Malfyndoriel? Quais 
são os planos deles? 


Ao longo de toda a discussão, Klaus vai tentar tirar o má- 
ximo de informações a respeito das questões acima. Faça dis- 
putas de Diplomacia, Enganação, Intuição e, quem sabe, até 
Intimidação. Eis o que ele sabe: 


* Aurora, clériga de Tanna-Toh e líder dos Dungeon Craw- 
lers, procurou Klaus antes da última expedição; ela 
queria informações sobre Lenórienn. 


* Klaus não compartilhou nenhuma informação com Au- 
rora, e recusou-se a falar sobre o antigo reino élfico. 


* O objetivo da expedição era recuperar objetos de arte, 
livros e quaisquer resquícios da cultura élfica. 


* Atéonde Klaus sabe, com exceção de Aurora e dois com- 
panheiros, todos os outros membros do grupo morreram 
pouco depois de chegar a Lamnor. 


º Aexpedição fracassou; além da morte de quase todos os 
aventureiros, quase nenhum item foi recuperado. 


* A Ordem de Tanna-Toh financiou a expedição, mas recu- 
sou-se a bancar outra, temerosa do fracasso da primeira. 


º Os Dungeon Crawlers tiveram outras missões, como 
todos os aventureiros, mas Klaus não tem informações 
mais precisas que isso. 


Até onde o elfo sabe, os três Dungeon Crawlers têm sua 
base em Valkaria. Ele não sabe precisar onde, mas sugere que 
os personagens procurem o templo local de Tanna-Toh. Essa 
provavelmente será a última coisa que ele dirá, e guardará essa 
dica até que esteja convencido de que não tem mais nada de 
informações a tirar dos personagens. Depois disso, se despedirá 
€, irritado, enxotará os personagens. 








Uma vez nas ruas de Vectora, não mais de dez passos 
depois de afastar-se da loja de Klaus, os heróis serão aborda- 
dos por três figuras: uma humana de cabelos negros e curtos, 
vestindo pouco mais que um traje de viagem, outra huma- 
na trajando armadura completa e escudo enorme, e um elfo 
musculoso e de longos cabelos verdes portando uma espada 
de lâmina dupla e não vestindo nada além de calças. O elfo é 
o primeiro a falar. 


“Não disse? Ranger que é ranger encontra a presa mesmo nesse 
chão de pedra dura”. 


A humana de cabelos negros corta o elfo. 


“Ok, Fren, ok. Já sabemos que você rastreia como um lobo 
faminto. Mas temos assuntos mais importantes a discutir com estes 
cavalheiros. Senhores, meu nome é Aurora. Estes são Brigandine e 
Fren, meus companheiros”, 


Brigandine, a humana de armadura completa, para ao 
lado de Aurora, avaliando os personagens. A clériga de Tanna- 
Toh continua. 


“Ouvimos dizer que vocês estão organizando uma expedição 
a Lamnor, e decidimos acompanhá-los”. 


Desta vez, o elfo corta a humana. 


“Ei, não é bem assim! Quem descobriu isso fui eu! Eu é que 
fui à tal Reunião Élfica, e fui eu quem falou com o tal Agorin 
agora há pouco, ora bolas”. 

Aurora e Fren vão discutir por mais uma ou duas frases até 
serem interrompidos por Brigandine, espumando de raiva e 
calando os dois. A guerreira toma as rédeas da conversa. 


“Ficamos sabendo que vocês estavam a nossa procura e que 
estão se preparando para viajar a Lamnor. Vamos com vocês”, 


Antes que os Dungeon Crawlers possam se explicar me- 
lhor, o grupo todo é atacado. Mais uma vez, flechas voam con- 
tra os heróis. No total, há dois inimigos para cada persona- 
gem — contando com os Dungeon Crawlers — mais o líder, 
Malladar. Entretanto, não perca tempo rolando o combate 
entre os Dungeon Crawlers e os inimigos que os enfrentarem 
(a não ser que seus jogadores queiram controlar Aurora, Bri- 
gandine e Fren); em vez disso, concentre-se nos PJs e considere 
que os Dungeon Crawlers conseguem um resultado similar. 


Os inimigos são elfos negros. Altos e esguios, possuem 
cabelos e olhos completamento escuros, e trajam armaduras 
sombrias como a noite. Veja a caixa Elfos Negros, na página ao 
lado, para mais informações sobre eles, e o Apêndice para suas 
fichas. Os combatentes lutam com fanatismo; atacam primei- 
ro elfos, contra quem disparam impropérios no idioma élfico. 
Esta deve ser uma batalha difícil, e os agressores só recuarão 
quando seus números caírem para menos de um terço. 


Quando a batalha estiver mais ou menos perdida, Malla- 
dar ordenará — em élfico — que todos fujam. Ele lançará um 
feitiço de névoa para aumentar a vantagem de seu grupo, e 
ficará para trás para atrasar os heróis. Só quando seus compa- 
nheiros já tiverem fugido ele mesmo vai tentar escapar. 


Se Malladar for morto ou fugir, não resta muito a fazer; os 
Dungeon Crawlers vão continuar a conversa com os aventu- 


reiros enquanto buscam refúgio em uma casa da guarda ou em 
uma taverna próxima. Mas, se ele for capturado, pode haver 
um interrogatório. É provável que isso ocorra, pois o líder dos 
elfos negros vai se render antes de ser morto. 


Revistando os adversários mortos, os heróis encontraram 
armas bastante incomuns; todos usam ajis — armas em forma 
de arco (como em um arco e flecha), mas menores, onde a lã- 
mina de metal seria o arco propriamente dito, e a empunhadu- 
ra de madeira seria a corda do arco (veja o Apêndice no final da 
aventura). As cordas dos arcos — e também os próprios arcos 
e as flechas — são completamente negros. 


Observado os elfos negros, pode ser que os heróis per- 
cebam a semelhança de Klauskinsk com eles; afinal, o lojista 
também tem cabelos e olhos completamente negros. A verdade 
é que seus cabelos e olhos refletem a amargura em sua alma, 
mas ele não é nem nunca foi um elfo negro. 


Enquanto procuram um lugar onde passar a noite, os he- 
róis são encontrados por Fallarel Agorin, o arauto élfico (veja 
O Teste, na DRAGONSLAYER 33). Ele não estava longe de onde 
os personagens foram emboscados, tendo conversado com os 
Dungeon Crawlers pouco antes (e, encontrando os três aven- 
tureiros antes dos heróis, sugeriu-lhes procurar o grupo na 
Klaus Poções). Reunidos com o arauto, Agorin vai sugerir que 
o grupo interrogue o prisioneiro. 

Se Malladar tiver sido capturado com vida, não vai se 
opor a falar com os heróis. Entretanto, vai agredir verbalmente 
quaisquer elfos do grupo sempre que puder, chamando-os de 
traidores e dizendo o quanto estão errados em procurar vin- 
gança em nome de Glórienn ou em tentar trazer a Deusa dos 
Elfos de volta ao Panteão. Para mais detalhes sobre Malladar, 
veja as caixas de texto. 


Se for interrogado pelos personagens, Malladar contará 
sua história. Caso os heróis não façam isso, o arauto Fallarel 
Agorin dirá a Malladar que Morion e seus aliados não lutam 
por Glórienn, mas pela própria raça élfica, e que o próprio 
Morion é um seguidor de Keenn. O elfo negro ficará surpreso, 
mas, com uma boa dose de conversa (e testes de Diplomacia, 
Enganação, Intuição, etc.), acabará acreditando. 


A História de Malladar 


Elfos Negros 


Elfos negros são antigos devotos de Glórienn que 
passaram a odiar a Deusa dos Elfos. Principalmente de- 
pois que ela, amedrontada, os abandonou à própria sorte 
durante o massacre da última batalha da Infinita Guerra, 
quando Lenórienn caiu. O mais ressentido desses é Ber- 
foram, antigo líder dos Espadas de Glórienn, principais 
dentre os antigos guerreiros santos da Deusa dos Elfos. 

Questionando se alguma divindade ainda olhava 
pelos elfos depois da fuga de Lenórienn, Berforam ob- 
teve sua resposta quando Tenebra despejou sua benção 
sobre ele e outros companheiros. A Deusa das Trevas 
tornou os olhos e cabelos desses elfos tão negros quanto 
os sentimentos que traziam na alma — tornando-os as- 
sim elfos negros. Das sombras dos Espadas de Glórienn, 
nasciam os Garras de Tenebra. 


Munidos por seu ódio pela Deusa dos Elfos, não há 
nada que os elfos negros desprezem mais que qualquer 
um que busque honrar Glórienn de qualquer maneira 
que seja... Entretanto, Berforam não é um líder tolo, 
mas um estrategista. Antes de agir contra Morion, ele 
vai primeiro avaliar as intenções do elfo — e também o 
poderio dele e de seus aliados. Infelizmente para o líder 
dos Garras de Tenebra, nem todos os elfos negros com- 
partilham dessa mesma paciência estratégica... . 

Veja o Apêndice no final da aventura para as regras 
dos elfos negros. 





No percurso de Vectora até Valkaria, os heróis podem 
conversar com os Dungeon Crawlers (veja mais sobre o grupo 
no Apêndice). Seguem abaixo algumas informações sobre eles: 


* Os Dungeon Crawlers estiveram em Lamnor; e até mesmo 
em Lenórienn. 

19) grupo era muito maior, mas com exceção de Aurora e 
Brigandine, todos os outros foram mortos logo na che- 
gada ao continente sul. 


Malladar é um elfo negro. Tem os olhos e cabelos negros, refletindo a escuridão de sua alma. Entretanto, ele é um 
dissidente mesmo entre os elfos que se alimentam do ódio por Glórienn. 





Malladar pertence a um grupo que deixou Berforam, o líder dos elfos negros. Ele e seus companheiros dissidentes 
estavam com Berforam até a Reunião Élfica. Levando as palavras de Morion até o líder dos elfos negros depois do encontro, 
Malladar e seus companheiros urgiram a Berforam que agisse, confrontando Morion e impedindo o elfo e seus aliados de 


qualquer ação que pudesse honrar Glórienn. 


Mas Berforam recusou-se a agir impetuosamente. Assim, Malladar e uns poucos outros deixaram os elfos negros e bus- 
caram inteirar-se dos movimentos dos elfos liderados por Morion. Descobrindo a busca pelos Dungeon Crawlers, Malladar 
e seus companheiros localizaram Aurora, Fren e Brigandine e montaram uma emboscada para os heróis, na esperança de se 
livrar tanto de gente com conhecimento sobre Lamnor e Lenórienn quanto de aventureiros honrando a Deusa dos Elfos. 
O resultado foi o que se viu. O grupo de Malladar foi o mesmo que atacou Morion e os heróis na noite anterior. : 


Mais informações sobre Malladar serão dadas ao longo da aventura. 















Fren encontrou e ajudou Aurora e Brigandine, e tam- 
bém as auxiliou a chegar a Lenórienn. 


e Em Lenórienn, os três foram obrigados a fugir da Alian- 
ça Negra usando um pergaminho de teletransporte. 


e Apesar de relutante, Fren veio para Valkaria, e tem se 
aventurado com as duas amigas desde então. 


e Todos querem voltar a Lamnor — Fren para tentar res- 
gatar seu amor perdido, Aurora pelas relíquias e conhe- 
cimentos do passado élfico e Brigandine para manter a 
amiga longe de confusão. 


* Os Dungeon Crawlers também são testemunhas de que 
a Aliança Negra já conta com magos e conjuradores ar- 
canos menores. 


e Fren sabe que seu grande amor — a Princesa Tanya — 
continua viva, e Aurora e Brigandine são testemunhas 
disso, mas ninguém fala sobre o assunto em respeito ao 
elfo ranger, a menos que ele mesmo o traga à tona. 


De volta a Valkaria, os heróis — devidamente acompa- 
nhados dos Dungeon Crawlers, do arauto Fallarel Agorin e 
também do aprisionado Malladar —, se encontrarão com Mo- 
rion. O elfo receberá os personagens com regozijo. 


Morion vai ouvir tudo que os personagens tiverem a 
dizer, especialmente sobre a batalha contra os elfos negros. 
Entretanto, ele deixará para interrogar Malladar mais tarde, 

8: 
quando os heróis já tiverem partido. Por isso, pedirá ao arauto 
que leve o elfo negro para um local seguro, coisa que Agorin 
fará de imediato. 


Com isso, Morion se despedirá dos heróis. 


“Agradeço-lhes por terem encontrado os Dungeon Crawlers e 
os trazido em segurança. O conhecimento deles será mais do que 
vital para nossa vingança. Agora, preciso levar os três até Lorde 
Malfyndoriel, com quem planejarei nossos próximos movimentos. 
Desnecessário dizer que vocês são parte importante de nossos pla- 
nos! Peço-lhes que fiquem atentos para meu próximo contato, que 
será para um dos eventos mais importantes e perigosos da vingança 
élfica até aqui: a invasão de Lamnor?. 




























XP e Tesouros 
Encontrar a Loja de Poções de Klaus: ND 1. 


Emboscada de Malladar: ND 5 para cada elfo ne- 
gro (lembrando que são dois elfos negros por persona- 
gem), mais ND 8 para Malladar. 


Some todos os ND e divida pelo número de perso- 
nagens, mas se você tiver deixado o combate dos Dun- 
geon Crawlers como “pano de fundo”, não some os ND 
dos elfos negros que eles derrotarem e não coloque Au- 
rora, Brigandine e Fren na divisão. 


Cada elfo negro carrega equipamento no valor de 
200 TO. Suas capas são de tecido grosso e de boa qua- 
lidade e tingidas de negro' com bastante esmero. São 
valiosas, e podem ser vendidas por 50 TO cada uma. 





Parte 2 


Rumo a Lamnor 


Meses depois, os personagens são novamente contatados 
por Morion. Da mesma forma que antes, tudo o que os perso- 
nagens ouvem quando contatados é um sussurro soprado pelo 
vento, na voz firme do elfo: 


“É chegada a hora! Encontrem-me em duas semanas na Esta- 
lagem do Macaco Caolho, em Malpetrim”. 


Uma vez na Estalagem do Macaco Caolho, os personagens 
serão recebidos pelo estalajadeiro George Ruud. Ele vai condu- 
zi-los até um quarto no primeiro andar — o mesmo em que 
Morion esperava os aventureiros da última vez. Ruud baterá na 
porta e anunciará a chegada dos heróis. A voz do arauto Fallarel 
Agorin responderá, e o estalajadeiro voltará às suas tarefas. 


Agorin é caloroso ao receber os heróis, cumprimentando- 
os com satisfação. Entretanto, sua voz deixa transparecer uma 
ponta de apreensão. Depois que o último dos aventureiros en- 
trar, o arauto élfico fechará a porta e todos perceberão o motivo 
de sua preocupação: de pé, olhando pelas frestas da janela, o 
elfo negro Malladar vira-se para os heróis. Agorin começa: 


“Meus amigos, depois de longas conversas com Morion, 
Malladar decidiu unir-se à nossa causa”. 


Com isso, Malladar conta sua história. 


“Morion me mostrou que ele e seus aliados não lutam para hon- 
rar a Deusa dos Elfos nem trazé-la de volta ao Panteão. Desde que 
dei as costas a Glórienn, quero demonstrar a supremacia dos elfos 
negros. Mas, desgarrado de meus antigos companheiros, só me resta 
a vingança. E é por isso que estou aqui — que minha causa seja a 
vingança contra a Aliança Negra, que desgraçou todos os elfos”. 


Fallarel Agorin retoma a palavra. 


“O desejo de vingança de Malladar não foi o único motivo 
que levou Morion a aceitá-lo. Malladar também detém conheci- 
mentos sobre Lamnor, da época em que ainda morava em Lenó- 
rienn. Uma vantagem estratégica óbvia, como diria nosso líder. 
Por isso, o elfo negro agora faz parte de nossa comitiva”, 


“Entretanto, os antigos companheiros de Malladar não acei- 
taram bem a dissidência dele. É 
elfos negros estão à espreita de Malladar, buscando eliminá-lo, e 
aproximam-se cada vez mais. Morion está muito ocupado cuidan- 
do de outros preparativos, e quer que vocês escoltem Malladar até 
o porto — de onde partirão para a invasão de Lamnor”. 


“Através da aliança de Lorde Malfyndoriel com a Familia 
Martius, Morion conseguiu um navio para a viagem até a costa do 
continente sul. O navio espera em alto mar, longe dos muitos olhos 
que perscrutam Malpetrim. Assim, vocês precisam ir até o porto e, 
de lá, tomar um barco até o navio dos Martius. Há uma embar- 
cação pronta esperando por vocês. O nome de seu capitão é Brael”. 





E por isso que vocês estão aqui. Os 


“Peço que se apressem, pois os antigos companheiros de Malla- 
dar se aproximam a cada segundo. Não percam tempo, nem olhem 
para trás. E não confiem em ninguém”. 


Rumo ao Mar Negro 


Saindo da estalagem, os personagens escoltam Malladar 
para o porto (ou pelo menos esperamos que façam isso). O 
píer indicado é um dos mais afastados, mas longe daquele usa- 
do pela Capitã Izzy Tarante na aventura passada. Ainda assim, 
trata-se da parte mais perigosa e barra-pesada de Malpetrim. 


Há gente por todos os lados e muitos olhares suspeitos 
sobre os heróis. Aproveite para brincar com a paranoia dos jo- 
gadores, mas não insira nenhum combate aqui; logo haverá 
luta suficiente. 


O píer indicado fica no fundo de um armazém de carga. 
Entretanto, o caminho até o tal armazém passa por um labi- 
rinto de passagens e ruas estreitas em meio a caixas enormes, 
barris de todos os tamanhos e até mesmo jaulas. Quando os 
heróis estiverem se aproximando mais ou menos da metade do 
caminho, o barulho da rua vai aos poucos desaparecendo. Mas 
desaparecendo rápido demais... 


Faça testes de Percepção (CD 15) para os personagens em 
segredo. Quem passar notará que há algo estranho: não há pes- 
soas nos arredores, nem nos caminhos e passagens próximos. 
Não há nem mesmo bêbados, mendigos ou ratos aqui! Obvia- 
mente, trata-se de uma armadilha. 


É então que os elfos negros atacam. A não ser que os 
personagens sejam bem-sucedidos no teste de Percepção, são 
surpreendidos. De qualquer maneira, após o primeiro ataque 
os elfos negros disparam gritos de guerra e xingam os heróis 
em élfico. Eles se aproveitam da passagem estreita — forçando 
os personagens a andar em fila. Alguns ficam para trás, dispa- 
rando flechas de longe. Outros aproximam-se para o corpo-a- 
corpo, lutando de cima das caixas e concentrando os ataques 
em um herói de cada vez (afinal, estão em fila!). 


Há dois elfos negros — um usando arco, outro usando aji 
— para cada personagem. Eles lutam com bravura e ódio, dan- 
do o melhor de si e usando as melhores estratégias — subindo 
em cima das caixas para ganhar bônus por terreno elevado e 
flanquear, ou escondendo-se atrás delas para ganhar bônus de 
cobertura. Entretanto, este grupo não luta até a morte. Assim 
que dois ou três elfos negros forem derrotados, os outros fogem 
por entre o labirinto de caixas, jaulas e barris. Embora os heróis 
não saibam, os fugitivos foram se juntar ao próximo grupo de 
emboscada... Por isso, anote quantos escaparam. 


O segundo ataque acontece quando os aventureiros estão 
para entrar no armazém que dá para o píer. Há o mesmo nú- 
mero de elfos negros de antes, mas com o adendo dos compa- 
nheiros que fugiram da luta anterior. A porta do armazém está 
trancada (Ladinagem CD 25 para destrancar, ou RD 5 e PV 
30 para derrubar); assim que os heróis se aproximarem dela, os 
elfos negros atacam. Abrir a porta deve tomar algumas rodadas 
preciosas, em que chovem flechas sobre os heróis, antes que 
passem para um lugar maior. 


Este segundo grupo conta com a liderança de um mago. 
Ele usará seus poderes para ajudar os companheiros (para di- 
ficultar a luta, conceda bônus no ataque e na defesa dos elfos 
negros de magias como escudo arcano, força do touro e outras, 


como se já tivessem sido lançadas sobre os agressores). O mago 
também tentará atrapalhar os personagens (com magias como 
raio do enfraquecimento, toque do carniçal e outras). Mas o prin- 
cipal alvo de suas magias de ataque será Malladar. 


Uma vez dentro do armazém, o barulho de luta vai cha- 
mar a atenção dos marinheiros no barco que deve levar os he- 
róis até o navio em alto mar. Se nenhum personagem se adian- 
tar, Malladar vai tomar o controle da situação, ordenando os 
marinheiros a soltarem as amarras e colocarem o barco em 
movimento. E então correrá para o barco a toda a velocidade, 
gritando para que os heróis o acompanhem. 


Assim que o combate termina, o capitão Erael toma a 
palavra. 


“Bons ventos os trazem! Afinal, não existe maneira melhor 
de partir em viagem do que com um combate de despedida, 
& 
por Keenn!” 


“Morion os espera em alto mar, em um navio da Família 
Martius. E melhor partirmos agora, aproveitando a maré e antes 
que aqueles elfos encontrem sua coragem. Bem-vindos a bordo”. 


Erael não tem muitos detalhes dos planos de Morion. Ele 
será amistoso com os personagens, alegre por conhecer aqueles 
que se dispuseram a enfrentar a vergonha e morosidade élfi- 
ca e engajar-se na luta pela vingança contra Thwor Ironfist e 
sua Aliança Negra. Ele foi criado na Villa Escarlate da Família 
Martius, sob a tutela de Malfyndoriel. 


A viagem de Malpetrim até o navio de Morion leva três 
dias. Você pode pular a viagem ou acrescentar alguma ação 
— role 1d6 para cada dia de viagem e verifique o resultado na 
tabela abaixo: 


Viagem até Morion 
Encontro 
Bons ventos! À viagem dura um dia a menos. 
Nada acontece; o dia passa tranquilo. 


Um elfo negro conseguiu se infiltrar no barco du- 
rante a luta. Pequenos acidentes acontecem, ferindo 
ou matando membros da tripulação. Exija testes 

de Percepção opostos por testes de Furtividade do 


elfo negro. Em algum momento, esses “acidentes” 
afetam o capitão Erael, Malladar e os heróis. 


Um bando de 2d6+3 elfos-do-mar saqueadores, 
cada um cavalgando um selako, aborda o navio à 
noite, em busca de artefatos de metal — de armas e 
armaduras a moedas e joias. 


Nada acontece; o dia passa tranquilo. 


Calmaria; a viagem dura um dia a mais. 





Três dias depois (ou mais, ou menos, caso tenham encon- 
trado bons ventos ou calmaria), os personagens chegam ao navio 
de Morion. Trata-se de um enorme galeão, típico do Reinado. 
Os heróis são levados de bote de uma embarcação para a outra. 


Tão logo se aproximem do galeão, o próprio Morion re- 
cebe os personagens. 























Outros Aventureiros 

Pode parecer implausível que os heróis de seu gru- 
po de jogo sejam os únicos aventureiros envolvidos com 
Morion, Malfyndoriel e a vingança élfica. 


Isso tem um motivo: em sua campanha, os per- 
sonagens dos jogadores são os heróis da história; seria 
injusto roubar-lhes a luz dos holofotes, relegando-os a 
segundo plano. Assim, você tem duas opções. A mais 
simples é consider que realmente não existem outros 
grupos — os elfos estão com medo de lutar, e membros 


de outras raças têm seus próprios problemas. 


A outra opção é considerar que existem outros gru- 
pos de aventureiros com Morion. Todos passaram por 
testes como os dos heróis, e também provaram seu va- 
lor para Morion. Entretanto, os PJs foram os que mais 
se destacaram, por isso são aqueles que Morion chama 
para as missões mais importantes. 


Se você tiver a sorte de contar com mais de um grupo 
de RPG, pode ser muito legal juntar os dois grupos para 
uma mega-sessão de jogo rumo à invasão de Lamnor! 





“É bom vê-los de novo — especialmente agora, quando sin- 
gramos rumo ao futuro da raça élfica!”. 


Todas as velas, flâmulas e bandeirolas do navio de Morion 
são ornadas com símbolos e cores honrando Keenn. O galeão 
chama-se Vingança. A tripulação é formada inteiramente por 
elfos vestindo as cores da Família Martius e do Deus da Guer- 
ra. Como esperado, todos moravam na Villa Escarlate, com 
Lorde Malfyndoriel e o jovem Caio Martius III. Os heróis 
reconhecem alguns rostos de quando estiveram nas terras da 
Família Martius em Tapista. 


Uma vez no navio, Morion convida os heróis para comer, 
beber e conversar na cabine do capitão — junto do mesmo, 
chamado Ydrion, e também dos Dungeon Crawlers. Depois 
que os personagens tiverem contado suas últimas aventuras, 
Morion corta para os negócios. 


“Parti da costa de Tapista com a tripulação e o navio cedido 
pela Família Martius. Lorde Malfyndoriel e eu preferimos recolhê- 
los em alto mar, para diminuir as suspeitas. Afinal, imaginem 
quanta curiosidade iria despertar um galeão tripulado apenas por 
elfos com as cores do Deus da Guerra”. 


“Nos últimos meses, Lorde Malfyndoriel e eu nos reunimos 
diversas vezes para planejar a invasão. Estudamos mapas e tomos 
antigos, falamos com elfos que viviam em Lamnor antes do fim 
da guerra, interrogamos os poucos piratas que se aventuraram a 
singrar a costa do continente sul e conversamos com Aurora, Fren 
e Brigandine. E com Malladar. Confiando também em nossa me- 
mória, Lorde Malfyndoriel e eu forjamos um plano”. 

“Singraremos agora o Mar Negro na direção de Tapista. De 
lá, viajaremos para o sul, então para o sudeste, e finalmente para 
o leste, dando a volta na ilha de Galrasia por mar aberto rumo a 


Lamnor. Esta é a melhor rota para evitar piratas, navios mercan- 
tes, o Império de Tauron, as forças do Reinado e quaisquer olhos 
que possam estar voltados em nossa direção”. 


“Chegaremos a Lamnor pela costa oeste. Longe de Lenórienn, 
é verdade, mas ainda assim na Floresta Myrvallar. Lembrem-se 
que nosso objetivo não é atacar — mas, fazer uma primeira incur- 
são ao continente sul. Antes de partirmos para uma investida em 
larga escala, precisamos fincar um pé no território hoje ocupado 


pelos goblinoides”. 


“Lorde Malfyndoriel está cuidando de outros preparativos. 
Por isso, ficou no Império. A invasão de Lamnor é por nossa conta”, 


Com isso, os personagens ficam livres para fazer pergun- 
tas, comentários, críticas e sugestões. Morion vai ouvir todos 
os conselhos e ponderá-los com cuidado. Mais que um guerrei- 
ro, ele é um estrategista, e sabe o valor de pensar antes de agir. 
Eis alguns pontos que podem vir à tona: 


e Por que a Primogênita da Guerra, legião da Família 
Martius e uma das mais poderosas do Império de Tau- 
ron, não está participando da invasão? 


“A Primogênita é uma legião do Império e, como tal, tem seus 
próprios afazeres. Além disso, a vingança élfica é um assunto dos 
elfos, que precisam provar seu próprio valor. Principalmente a 
si mesmos. Não podemos esperar dos minotauros mais que apoio 
logístico. Lembrem-se que os Martius são considerados hereges”. 


* Por que não falar com a Rainha-Imperatriz Shivara 
Sharpblade e requisitar ajuda do Reinado? 


A vingança élfica é um assunto dos elfos, não da Rainha- 
Imperatriz, nem do Reinado. Além disso, grandes contingentes 
serviriam apenas para alertar Thwor Ironfist de que estamos 
chegando. Não podemos nos dar ao luxo de revelar nosso ata- 
que. E é melhor não confiar em ninguém. Os reinos humanos 
não têm nenhum dever de nos ajudar. Além disso, quando ven- 
cermos sozinhos, a glória da vingança élfica será ainda maior”, 


* Por que não usar magia, em especial magias de adivi- 
nhação, portais e teletransporte? 


“Mesmo com os conhecimentos que reunimos, não há como 
saber qual local é mais seguro para abrir um portal, ou para 
onde se teletransportar. Já usamos até mesmo magias de adi- 
vinhação, mas há algum tipo de feitiço ou ritual obstruindo 
qualquer tentativa de perscrutar Lamnor com magia — em 
especial a Floresta Myrvallar e a própria Lenórienn”. 


* Por que se arriscar por mar aberto, quando podemos 
viajar por terra? 
“Avé hoje, a Aliança Negra sempre esteve focada em tropas 
e ataques por terra. Tomou a cidade-fortaleza de Khalifor 
e como vocês bem sabem, hoje faz suas primeiras incursões 
pelo Reinado. Nada jamais apontou qualquer interesse da 
Aliança Negra pelos mares de Arton. Não acredito que Thwor 
seja tolo a ponto de deixar sua retaguarda desprotegida, mas 
também não há indícios de que seja especialmente reforçada. 
Chegando por mar, temos mais chances de adentrar o conti- 
nente sul de maneira furtiva”. 






º Porque não recrutar mais aventureiros? 


“Mais uma vez, precisamos agir furtivamente e em segredo. E 
de nada adianta centenas de ovelhas, quando uns poucos leões 
podem fazer o serviço. Quando for chegada a hora, outros 
aventureiros se juntarão a nós — mas, assim como vocês, eles 
deverão provar seu valor”. 


Singrando o desconhecido 


De forma alguma a viagem para Lamnor será tranquila; o 
Vingança será atacado diversas vezes, especialmente nas proxi- 
midades de Galrasia. Role 1d10 para cada semana de viagem 
(que leva oito semanas). Os encontros 6 a 10 só podem aconte- 
cer uma vez; se um deles for rolado mais de uma vez, substitua- 
o por um resultado 2 a 5 (“nada acontece”). 


Viagem até Lamnor 
dio 


1 Bons ventos! A viagem dura uma semana a menos. 


Encontro 


2-5 Nada acontece; a semana passa tranquila. 


6 — Um bando de elfos-do-mar surge das águas. Estão 
furiosos com o que consideram uma “invasão de 
seus domínios”, e dizem que vão atacar se o navio 
não der meia-volta. Entretanto, é possível conversar 
com eles. Exija interpretação e testes de Diplomacia 
(modificados pela interpretação dos jogadores). 

Os elfos-do-mar se interessam por itens de metal, 
e também veem com bons olhos qualquer um que 
mostre respeito pelo Grande Oceano. 


Tempestade! Os personagens devem fazer dois 
testes estendidos, um de Reflexos (para evitar ondas 
gigantes) e outro de Acrobacia (para se equilibrar 
no convés escorregadio). Ambos têm CD 20+1d6 e 
exigem três sucessos. Um personagem que falhe no 
teste de Reflexos sofre 6d12+10 pontos de dano, e 
um que falhe no teste de Acrobacia cai no mar. Ele 
precisará fazer um teste estendido de Atletismo (CD 
25, três sucessos exigidos) para nadar até o galeão 

e escalá-lo. Se falhar, será tragado pelo oceano em 
fúria... Outros personagens podem se atirar no mar 
para ajudá-lo! Personagens heroicos também podem 
se atirar para ajudar outros passageiros. 


Um elasmossauro ataca o navio! Os heróis precisam 
ajudar a tripulação a enfrentar a fera. 


Um bando de pterodáctilos (2d6+3) de Galrasia 
ataca o navio! Os heróis precisam afugentar os dinos. 





Calmaria... A viagem dura uma semana a mais. 


Nos eventos de combate, descreva Morion, Malladar, os 
Dungeon Crawlers e a tripulação lutando, mas concentre-se 
nos PJs, e considere que os PdMs obtém o mesmo resultado 
dos heróis. Durante os combates, os PdMs podem ajudar — 
ou pedir ajuda — para os PJs, para deixar a cena mais movi- 
mentada. Menos Morion. Morion nunca pede ajuda. 





Entre um evento e outro, os heróis podem passar o tempo 
tentando se aproximar de Morion e dos outros PAMs ou con- 
versando com a tripulação. A tripulação é formada por dezenas 
de elfos da Família Martius; a grande maioria é de guerrei- 
ros (especialmente arqueiros e espadachins), mas também há 
curandeiros, batedores, clérigos de Keenn e magos. 


Semanas depois, os personagens avistam Lamnor. É che- 
gada a hora da invasão. 


Chegada a Lamnor 


O Vingança é grande demais para se aproximar da costa. 
Além disso, Morion quer evitar que algum vigia aviste a apro- 
ximação, o que poderia inviabilizar futuras investidas. Assim, 
o desembarque se dará em botes; os elfos remarão até a praia. 


Durante a preparação para a invasão, tanto antes da via- 
gem quanto agora, com as praias de Lamnor bem à vista, os 
conjuradores tentaram usar magias de adivinhação para pers- 
crutar a costa do continente sul, mas nada adiantou — e nem 
mesmo magias de teletransporte tiveram efeito. 


Assim, Morion decidiu por uma investida rápida até a cos- 
ta próxima. Fren, o ranger, conhece bem a região, e falou sobre 
uma praia escondida por um paredão alto e rochoso, onde é 
possível estabelecer uma cabeça de praia — mas nada maior 
que um pequeno acampamento. O objetivo é assegurar esta 
posição e começar o reconhecimento da região de imediato. 


Outras Aventuras 


Semanas de viagem dentro de um gigantesco galeão 
podem render muitas aventuras secundárias. Se você 
quiser “esticar” a viagem aí vão algumas dicas. 


* Privação. Durante um dos combates ao longo da 
viagem, o navio foi atingido; a maior parte dos barris 
com mantimentos — água potável e ração de viagem 
— se soltou e quebrou, espalhando seu conteúdo agora 
inútil. É necessário conseguir mais mantimentos, mes- 
mo que haja clérigos capazes de conjurar criar água, por 
precaução. Uma incursão a uma pequena ilha se faz ne- 
cessária. É claro que a ilha é habitada por um monstro 
que não ficará nem um pouco feliz com a intrusão... 


* Disputas. Nem todo os elfos estão convencidos 
do valor dos heróis. Por isso, os desafiam para disputas 
de todos os tipos: arco e flecha, esgrima, magia e até 
mesmo declamação de poesia (são elfos!). Nenhuma dis- 
puta será até a morte. Com exceção da disputa de po- 
esia... Personagens não élficos podem morrer de tédio! 

* Paixão. Um(a) elfo(a) da Família Martius se apai- 
xona por um dos heróis. Mas ele(a) é prometido(a) a 
outra(o), e essa(e) outra(o) não vai gostar nem um pouco 
da situação! O aventureiro pode tentar levar o caso adian- 
te, encontrando-se às escondidas com o(a) elfo(a) — mas,- 
se for descoberto, terá de lutar com o prometido(a). 




















Os heróis vão no mesmo bote de Morion e dos Dungeon 
Crawlers — e também do elfo negro Malladar. Esta será a força 
principal; junto com eles também vai uma quantidade consi- 
derável de espadachins e arqueiros élficos, prontos para o que 
os estiver esperando nas praias de Lamnor. Três outros botes le- 
varão grupos de batedores; enquanto os heróis ocupam a praia, 
esses outros elfos farão o reconhecimento da região próxima. 


Antes da partida, Morion faz um discurso. 


“Elfos! Depois de tanto tempo, voltamos a Lamnor! Dentro 
em breve estaremos uma vez mais na Floresta Myrvallar! Não 
como fugitivos, mas como algozes! Não como escravos, mas como 
conquistadores! Hoje fincamos o pé no continente sul! Depois, 
marchamos para Thwor Ironfist e sua Aliança Negra! Você não 
perde por esperar, bugbear! Não sabe o que o destino lhe reserva, 
goblinoide! Guerra! Guerra! Guerra!” 


Com isso, ele salta para o bote. Começou a invasão. 


Os botes avançam rápidos e silenciosos para a praia. Está 
escura e sombria. O dia ainda não raiou, então uma névoa fina 
cobre a região. Mas ao longe, além da areia, já é possível ver a 
Floresta Myrvallar. E mais. 


À medida que os heróis se aproximam da praia, exija testes 
de Percepção (CD 20), ou os faça você mesmo, em segredo. 
Quem for bem-sucedido avista um grupo de guerra goblinoide 
esperando na praia. São goblins e hobgoblins, e estão lutando 
ou treinando. Um teste de Percepção (CD 25) revela que se 
tratam de dois grupos distintos, com pinturas tribais diferen- 
tes, e que estão lutando de verdade! Um dos grupos parece 
já ter sido dizimado. Mas assim que veem os botes, todos os 
gobliroides preparam-se para o combate. 


Ao avistar os goblinoides, Morion grita uma ordem em 
élfico e o bote ganha velocidade, investindo contra a praia. Os 
outros três botes ficam rápido para trás, logo rumando para 
posições diferentes, de onde seus passageiros vão explorar a 
região próxima. 

O grupo de goblinoides não é muito grande, mas ainda 
assim trata-se de uma turba considerável. Há dois goblins e um 
hobgoblin para cada personagem. Assim que o bote se aproxi- 
ma da praia, Morion salta, gritando ordens. 


Entretanto, assim que os heróis saltam para a praia, algo 
acontece. Todos sentem o que parece uma sensação de vazio. 
Então de perda, de derrota. Eles ainda não sabem, mas tão 
logo tentem lançar qualquer magia ou usar qualquer item má- 
gico terão problemas. Armas e armaduras mágicas funcionam 
como equipamento normal, sem bônus mágico. Outros itens 
mágicos têm 50% de chance de funcionar a cada ativação. De 
maneira similar, magias lançadas têm 50% de falhar (mas mes- 
mo que a magia falhe, ainda é esquecida, ou os PM ainda são 
gastos). Veja a razão mais abaixo. 


Os goblinoides tentam mostrar alguma disciplina, mas 
logo se deixam levar pelo caos da batalha. Os elfos, em con- 
trapartida, lutam sempre de maneira organizada, como uma 
legião. Morion grita para que pelo menos um goblinoide seja 
capturado com vida — de preferência o líder do grupo, um 
goblin de aparência maligna e bizarra. 





O acampamento na praia 


Depois do combate, os elfos, guiados por Fren, tratam de 
ocultar os botes na praia — o lugar é bem como ele descreveu, 
protegido e escondido pela colina rochosa. Os grupos de bate- 
dores elfos sumiram na mata tão logo saltaram dos botes. 


Examinando os goblinoides, os heróis descobrem que se 
tratam mesmo de grupos de guerra de duas tribos diferentes. 
Um deles já havia sido dizimado quando a invasão começou. 
Os goblinoides do grupo dizimado eram em número menor, 
mas usavam armas e armaduras de boa qualidade. Já os gobli- 
noides do grupo vencedor eram bastante selvagens e usavam 
armas e armaduras primitivas. Se o líder do grupo de guerra 
sobrevivente for capturado, Morion manda os personagens 
interrogarem-no — o próprio Morion estará ocupado dando 
ordens para os outros elfos. 

Para fazer o líder goblinoide falar serão necessárias boas 
doses de incentivo; exija interpretação e testes de Diplomacia 
ou Intimidação. Magias podem ser usadas, mas lembre-se da 
chance de falha! Morion também trouxe um intérprete para 
ajudar no interrogatório. Seguem abaixo algumas das informa- 
ções do líder goblinoide: 


e Quem é você? 
“Sou Ghordasx! O líder dos batedores da aldeia!” 


* Como sabiam de nossa chegada? 


“Não sabíamos de nada! O General mandou nosso chefe cui- 
dar da praia, e é o que fazemos! Estamos sempre de guarda! 
Há patrulhas todos os dias, e por toda a região! Meu grupo 
cuida da praia! Mas ninguém nunca tinha vindo do mar?” 


* Contra quem vocês estavam lutando? 
“Contra os malditos da aldeia de Tyranix! Os malditos estão 
sempre na nossa praia! Vêm da montanha querendo pegar a 
nossa praia! Mas não vamos deixar! A praia é nossa! À praia 


é de Ghildorrax!” 


º Quantos vocês são na aldeia? 
“Nossa aldeia é grande! Somos muitos! Muitos mais do que 
vocês podem enfrentar! Vão todos morrer se tentarem lutar 
com a gente!” 


e Aaldeia de vocês é um acampamento da Aliança Negra? 
“Não! O General pensa que sim, mas não é! Nossa aldeia é de 
Ghildorrak, nosso chefe! É ele quem manda! Ele aceita os pre- 
sentes do General, mas ele é o chefe de verdade! O chefe paga 
o que o General pede, mas faz o que quer! A gente cuida da 
praia, mas só porque não custa nada pra aldeia! Ghildorrak 
é quem manda!” 


e O General é Thwor Ironfist? Quando ele vem pra cá? 
“Sim, sim! Thwor, sim! O general bugbear! Faz tempo que ele 
não vem pra cá! Agora é tudo no norte!” 

e Onde fica a aldeia? 

“Não vou falar! Não vou dizer nada! Vocês vão me matar de 

qualquer jeito, então prefiro não falar!” 


º* Por que os itens mágicos não funcionam? Por que as 
magias exaurem os conjuradores? 


“O totem! O totem! O totem do General! Ele deixou de pre- 
sente para a aldeia uma figura enorme de madeira! Ela é 
poderosa e abençoada por Ragnar! Só os abençoados podem 
lançar magia! O totem tá lá na nossa aldeia” 


* Existem outras aldeias por aqui? 


“Perto? Não! Longe? Sim! Mas estamos em todos os lugares 
entre aqui e ali” 


º Onde fica a aldeia de Tyranix? 


“Nas montanhas bem pro sul! Longe daqui! Mas sempre tem 
gente deles aqui! Querem a praia, mas a praia é nossa!” 


º* Porque Tyranix quer a praia? 
“Porque ela é nossa! Sei lá! Quem vai entender a cabeça de 
um adorador de serpentes como ele? Blargh!” 


Ghordax não sabe muito mais do que isso. Também não 
tem nenhum conhecimento sobre os planos da Aliança Negra. 
Sua função é apenas guardar a praia a mando de Ghildorrak, o 
chefe de sua aldeia. Ele não vai dizer de forma direta se Ghil- 
dorrak obedece ou não a Thwor, mas vai dar indícios de que a 
aldeia recebe ajuda da Aliança Negra, ao mesmo tempo em que 
paga impostos e cumpre funções para o General. Ghildorrak 
é um hobgoblin. 


Depois dessa última resposta, Malladar tomará a respon- 
sabilidade de continuar o interrogatório, enquanto o resto do 
grupo ajuda no estabelecimento do acampamento. Se Aurora 
e os heróis quiserem ajudar, não haverá problema — mas Mo- 
rion prefere que eles guardem seus poderes mágicos para o caso 
de alguma eventualidade. Veja mais sobre os conhecimentos de 
Ghordax abaixo, na Missão 4. 





O resto deste primeiro dia da invasão é gasto construindo 
um acampamento, preparando armadilhas e alarmes e certifi- 
cando-se de que tudo ficará o mais escondido possível. 


À noite, na hora do jantar, as sentinelas já estão a pos- 
tos, revezando-se em turnos de guarda o tempo todo. Morion 
reúne-se com os heróis. 


“Depois de tanto tempo, finalmente estamos de volta. É bom 
voltar a respirar o ar de Myrvallar, mas não podemos nos desviar 
de nossos objetivos. Precisamos estabelecer um acampamento logo 
e nos certificarmos de que é seguro. Não podemos ficar na praia 
para sempre. Em alguns dias, os primeiros batedores devem estar 
de volta. Então adentraremos a floresta. De acordo com Fren, há 
um lugar mais do que apropriado para montarmos um grande 
acampamento — bem debaixo do nariz da Aliança Negra, mas 
longe de seus olhos de rapina”. 

Fren toma a palavra. 

“Há uma cachoeira alguns quilômetros para o nordeste. Ela 
esconde um longo corredor rochoso que termina em enormes sa- 
lóes de pedra. Perfeitos para várias pessoas habitarem, e ideal 
para esconder pessoas e mantimentos. Acho que é ideal para o 
que Morion quer”. 


Morion continua. 


“Também precisamos saber mais sobre o tal totem que o go- 
blin mencionou. Só podemos imaginar o que seja — e sentir seus 
efeitos. Precisamos nos livrar desse totem o mais rápido possível”. 


Os personagens podem participar da conversa como qui- 
serem. Os elfos parecem animados com o retorno ao conti- 
nente sul. Depois da janta e da conversa, é hora de dormir. E 
é melhor que os heróis descansem tanto quanto puderem. Os 
próximos dias serão bastante longos... 


Parte 3 


A Conquista da Base 


O segundo dia em Lamnor é de espera. Morion e os heróis 
precisam aguardar pelo retorno dos batedores. Podem se aven- 
turar pelas proximidades, mas Morion ressalta que não vale a 
pena arriscar a posição do acampamento na praia. De qualquer 
forma, o primeiro grupo de batedores retorna no meio da tarde 
do próximo dia. 

O que segue são diversas missões, todas relacionadas ao 
que os batedores encontraram nas regiões mais próximas da 
Floresta Myrvallar. A partir daqui você precisa pesar o desen- 
rolar de sua própria campanha. Algumas missões estão dispo- 
níveis ao mesmo tempo, enquanto é melhor que outras sejam 
jogadas depois. 

É possível repetir algumas missões (veja a Missão 1), ou 
fazer apenas parte de outras. Quais missões e quando elas acon- 
tecem ficam a seu cargo, mestre. Tente intercalar as missões 2 a 
4 com encontros da Missão 1. 





Pontos de Vitória 


ões são importantes, e cada uma tem condi- 
ções de vitória que asseguram mais ou menos pontos de vitória 
— refletindo o grau de sucesso. No final da aventura, o total de 
pontos de vitória conquistados será importante, 


Todas as mis 





Ou seja, cabe aos heróis dar o melhor de si. Você não pre- 
cisa seguir as missões na ordem apresentada, e pode jogá-las 
ou entrecortá-las por outras ao longo de sua campanha como 
preferir. As missões abaixo também não foram planejadas para 
uma única sessão de jogo, então não se preocupe se os heróis 
não conseguirem resolver todas elas de uma vez só. 


A partir do desembarque no continente sul, o foco das 
aventuras da vingança élfica gira em torno de estabelecer um 
primeiro acampamento onde os heróis possam descansar e re- 
cuperar as energias. 


Missão 1 
Criaturas Selvagens 


Todas as três equipes de batedores relatam uma mesma 
coisa em comum ao retornar para o acampamento na praia: 
há grande quantidade de criaturas selvagens e perigosas na 
Floresta Myrvallar. Isso é confirmado por Fren, que acrescenta 






























também que depois da ascensão da Aliança Negra e seu deus 
Ragnar, todas as criaturas se tornaram mais ferozes, selvagens 
e irritadiças. 

Além disso, algumas criaturas desenvolveram sagacidade e 
astúcia acima da média, o que só aumenta o perigo. Para garan- 
tir um mínimo de segurança, é necessário que os heróis redu- 
zam os números de algumas dessas criaturas — especialmente 
os monstros e feras selvagens e, é claro, seus líderes. Assim, eles 
precisam caçar e exterminar as seguintes criaturas. 


Alcateia Vivante 


Um alcateia de lobos-das-cavernas (2d6), chefiados por 
um líder maior, mais forte e mais inteligente que os outros 
(com 2 níveis a mais). Habitam cavernas aos pés de uma colina 
não muito distante, próximo à caverna da cachoeira (veja a 
Missão 3). 


Ameaça Elemental 


Como um lugar muito selvagem, a Floresta Myrvallar 
possui elementais de todos os tipos e tamanhos (ajuste os NDs 
de acordo com as necessidades da campanha). Acostumados 
com a Aliança Negra, os elementais não distinguem entre um 
humanoide e outro, atacando sem hesitar. 


Crias da Guerra 


Não são poucos os esqueletos e zumbis que hoje rondam 
a Floresta Myrvallar. Todos resquícios de elfos que enfrenta- 
ram a Aliança Negra — ou goblinoides que ergueram-se para 
continuar a matança. Alguns grupos são liderados por antigos 
sargentos e capitães (com 2 a 6 níveis a mais), vagando pela Ao- 
resta ou guardando pontos específicos, como tumbas e ruínas 
(e sabe-se lá que tesouros). 


Fedor de Carniça 


Depois da queda de Lenórienn, os sobreviventes espalha- 
ram-se por todos os lados. Alguns morreram de fome e sede, 
ou devido aos ferimentos que carregavam. O desespero obrigou 
alguns elfos a devorarem os corpos de seus companheiros caí- 
dos — tornando-se carniçais e lívidos. Diferentes grupos destas 
criaturas podem ser encontrados por toda a Floresta Myrvallar. 


Filhos do Terceiro 


Dragões verdes e marinhos fazem das redondezas seu co- 
vil. Insira pelo menos um combate contra uma dessas criaturas 
— ou permita que os heróis descubram que tipo de ameaça se 
avizinha (através de sinais como árvores queimadas ou corroí- 
das, aldeias goblinoides devastadas, etc.), decidindo eles mes- 
mos se vão lutar ou como farão para evitar os dragões... 


Rejeitados pela Aliança Negra 


Nem todas as criaturas de Lamnor se juntaram ou foram 
aceitas pelos goblinoides; algumas simplesmente preferiram 
continuar sozinhas ou não conseguiam obedecer as ordens de 
seus superiores na horda de Thwor Ironfist. Há ogros, kobolds, 
lobos e até mesmo goblinoides vagando soltos por todo o con- 


tinente sul, clamando para si áreas que no geral pertencem a 
Aliança Negra. As próprias aldeias de Ghildorrak e de Tyranix 
parecem ser destas. 


Teia de Intrigas 


Aranhas gigantes dominam uma área não muito distante 
da floresta, tecendo verdadeiras masmorras de teia. São 4d4 
indivíduos liderados por uma rainha (com 4 níveis a mais). 





Condições de Vitória 

Cada uma dessas pequenas missões vale 1 a 2 pontos de 

vitória, de acordo com sua dificuldade. Use NDs mais baixos 

para encontros que você pretende repetir. Evitar confrontos 

com os dragões depois de descobrir sobre eles vale pelo menos 
1 ponto de vitória. 





Missão 2 
Os Halflings Canibais 


Um dos grupos de batedores volta bastante ferido e cho- 
cado — pois enquanto desbravavam a área logo a sudeste do 
acampamento na praia, foram emboscados por uma tribo de 
habitantes selvagens da região: halflings! 

Os halflings lutavam com ferocidade, suas armas embebi- 
das em veneno. Acuaram os batedores, que precisaram recuar 
para conseguir sobreviver aos ataques implacáveis das criaturi- 
nhas. Mesmo assim, foram assolados pelos halflings e alguns 
companheiros foram capturados. 

Os batedores sobreviventes sabem onde fica a aldeia dos 
halfings, pois seguiram-nos para saber onde seus companhei- 
ros ficariam presos. Eles podem guiar os heróis até lá para ten- 
tar libertar os elfos capturados. 

O grande número de halflings torna impossível para os 
heróis acabarem com todos de uma vez só — um ataque fron- 
tal é a pior alternativa. Sem contar que, com o veneno das 
armas deles, os heróis podem tombar antes de conseguirem 
infligir qualquer dano real. 

Mesmo que consigam capturar um dos halflings, os heróis 
não conseguirão se comunicar; a “aura de Ragnar” — e tam- 
bém a guerra contra a Aliança Negra — os transformou em 
criaturas bestiais, pouco mais que animais selvagens. 

O pior se dá quando os heróis perscrutam a aldeia dos 
halflings — muitas cabanas cercadas por uma paliçada —; en- 
quanto os aventureiros observam, as criaturas assam um dos 
elfos vivo! É isso mesmo: os halflings tornaram-se não apenas 
selvagens, mas, também, canibais. 

A melhor alternativa é criar algum tipo de distração para 
salvar os elfos restantes, que logo mais não passarão de churras- 
co. Mas há um agravante: por enquanto é impossível determi- 
nar o relacionamento dos halflings com a Aliança Negra. Ex- 
terminar as criaturas ou privar a Aliança de possíveis relatórios 
ou impostos só vai despertar suspeitas indesejadas. 

O ideal é que os heróis encontrem uma forma de salvar 
seus companheiros ao mesmo tempo em que preveem todos os 
desenrolares da situação. 





Condi- 

de Vitória 

4 pontos: jogar os halflings 
contra os rangers de Villithien 
goblinoides da aldeia Ghildor- 


criando confusão e diminuindo 





os números de todos os oponentes 
da vingança élfica (veja abaixo). 

3 pontos: criar uma distração 
para mais ou menos esvaziar a aldeia, 
salvando todos os companhei- 
ros enfrentando poucos 


halfings. 


2 pontos: salvar todos 
os companheiros, mas 
enfrentar um grande número 


de halfings. 


1 ponto: salvar 
apenas um dos compa- 
nheiros, mas enfrentar 
desnecessariamente 
um grande 
número : 
de halfin- h) 
s Ra 

O pontos: não salvar 
nenhum dos companheiros. 


-1 ponto: independente do que 
os heróis fizerem, se revelarem a localização do acampamento 
na praia, perdem 1 ponto de vitória. 


Missão 3 
Os Rangers de Villithien 


Um dos grupos de batedores retorna com um curioso re- 
lato: enquanto averiguavam a região da caverna da cachoeira 
que Fren apontou como o local ideal para a base idealizada por 
Morion, avistaram um grupo enorme de humanoides trajando 
roupas verdes escuras e capas negras. 


Seguindo-os pela floresta, os batedores de Morion acaba- 
ram emboscados, mas conseguiram contra-atacar. A batalha 
ficou equilibrada, pois não se tratava do grupo que vinham se- 
guindo, mas de apenas alguns batedores como eles, e os agres- 
sores acabaram fugindo. Verificando os corpos dos inimigos 
abatidos, os elfos descobriram que eram humanos — e um 
deles foi trazido com vida para o acampamento na praia. 


Tratando dos ferimentos do humano, ele pode ser interro- 
gado. Seu nome é Anduin. Ele mostra desprezo e raiva contra 
os elfos, e não esconde que os culpa pela Aliança Negra ter 
conquistado Lamnor. Também não gosta de humanos e outras 
raças, demonstrando rancor por “não ajudarem contra os go- 
blinoides” ou por “nunca terem enviado auxílio a seus irmãos 
do sul?, ao descobrir que os heróis vêm do continente norte. 
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De acordo com Anduin, antes de Thwor Ironfist havia rei- 
nos humanos em Lamnor. Entretanto, todos foram conquis- 
tados, dizimados ou de alguma outra forma arruinados pela 
Aliança Negra. Os sobreviventes foram subjugados, escraviza- 
dos ou obrigados a viver escondidos. 


Anduin pertence a um bando de sobreviventes da con- 
quista de Lamnor pela Aliança Negra. Antes, eram aldeões, ca- 
çadores, pais, mães e soldados do reino de Villithien; hoje, são 
um bando de rangers que vaga pela floresta, escondendo-se e 
executando as pequenas vinganças que conseguem. O líder dos 
rangers de Villithien já foi um nobre da mais alta estirpe, mas 
hoje é apenas mais um sobrevivente. Seu nome é Aranarth. 


Se for questionado sobre o que ele e seu grupo faziam per- 
to da caverna da cachoeira, Anduin revelará que Aranarth está 
cansado de vagar a esmo pela floresta, nunca dormindo duas 
vezes no mesmo lugar. Por isso, há batedores dos rangers de 
Villithien perscrutando a Floresta Myrvallar em busca de um 
lugar propício para se tornar um acampamento fixo. Mas ele 
não sabe nada sobre a caverna da cachoeira. 


Mesmo assim, Morion não gosta nem um pouco da com- 
petição pelo local. Os planos que fez com Malfyndoriel preve- 
em usar a caverna da cachocira como uma espécie de quartel 
general, e ficar sem essa base será custoso demais. Por isso, os 
heróis precisam tomar o lugar antes dos rangers de Villithien. 











Viajando com os batedores élficos, os heróis chegam ao rio 
que corre da cachoeira onde fica a caverna em mais ou menos 
um dia devido ao passo lento, furtivo e seguro. Aproximando- 
se do lago formado pela queda d'água, um teste de Percepção 
(CD 20) permite encontrar uma “trilha” — na verdade, rochas 
projetando-se em sucessão por trás da cachoeira como uma 
escada — que leva até a entrada da caverna. É uma subida 
perigosa, que exige 3 testes de Atletismo (CD 20). 


Mas ao entrar no local, os heróis encontram caixotes, baús 
e sacos de couro com itens e mantimentos — alguém já esteve 
aqui. Perscrutando os corredores rochosos, os heróis são sur- 
preendidos; não por perigos das profundezas da caverna, mas 
por um grupo de ranger de Villithien vindo da entrada! 


De acordo com os humanos, eles descobriram o local 
pouco mais de um dia atrás. Desde então estão trazendo os 
pertences do bando para cá. A discussão que segue é simples: 
os rangers não abrirão mão da caverna da cachoeira, afirmando 
que seus pertences já estavam lá quando os heróis chegaram. 





Como os jogadores vão resolver o impasse fica a cargo de- 
les. Pode ser que a discussão descambe para um combate, pode 
ser que um dos dois lados seja obrigado a deixar a caverna da 
cachoeira para o outro. Seja como for, ninguém desistirá do 
local. Exija testes de Diplomacia, Enganação e Intimidação. 

Aranarth não vai demorar a chegar. Ele não vai abrir mão 
da caverna da cachoeira, reafirmando tudo o que seus coman- 
dados disseram até aqui — e acrescentando que passou as últi- 
mas décadas lutando contra a Aliança Negra. 

Se já tiver havido luta, o líder dos rangers virá com um 
grupo de guerra pronto para expulsar os elfos de Morion. Caso 
os heróis sejam ou já tenham sido obrigados a fugir, quando 
voltarem à caverna da cachoeira o bando de Aranarth já estará 
completamente estabelecido. 

O objetivo principal desta missão é conquistar a caverna 
da cachoeira. Ela é um ponto importante para os planos de 
Malfyndoriel e Morion. De preferência, sem ninguém que não 
esteja envolvido com a vingança élfica por perto. 


Uma aliança com os rangers de Villithien é uma opção, 
mas extremamente difícil. Aranarth e seu bando — 400 a 500 
pessoas —, sentem o mesmo desprezo que Anduin pelos elfos, 
a quem responsabilizam pela conquista de Lamnor, e por todos 
os outros, que nunca mandaram ajuda contra a Aliança Negra. 
Além disso, se os aventureiros tiverem lutado, todas as negocia- 
ções serão ainda mais difíceis. 

A partir daqui, há vários caminhos a tomar. Os heróis 
podem ser enviados para negociar com Aranarth e até suge- 
rir uma aliança, ou simplesmente conseguir sua neutralidade. 
Pode ser que os rangers de Villithien se tornem inimigos dos 
elfos, atacando-os quando os encontram ou emboscando-os de 
vez em quando ao longo da campanha. 


Eliminar os rangers por completo é difícil e extremamente 
arriscado, pois tratam-se de muitos indivíduos, que conhecem 
a região muito melhor que os recém-chegados. O ideal é que 
os heróis consigam de alguma forma jogar uns adversários da 
vingança élfica contra os outros; eles poderiam atrair os halflin- 
gs canibais para os rangers de Villithien ou incitar um dragão 
contra o bando, por exemplo. 

Caso os rangers já tiverem ocupado a caverna da cachoei- 
ra, os aventureiros precisam descobrir uma forma desalojá-los 
de seu esconderijo, ou encontrar um lugar tão bom quanto a 
caverna da cachoeira. Morion não vai desistir do local facil- 
mente. Mas não deixe que o elfo tenha todas as ideias — plante 
sugestões e comentários de outros PdMs para que os próprios 
jogadores tomem a iniciativa. 





Lembre-se que esta missão não precisa ser resolvida de 
imediato; na verdade, as negociações c encontros com os tan- 
gers de Villithien podem levar semanas. À caverna da cachoeira 
pode permanecer desocupada em um acordo de cavalheiros até 
que o impasse seja resolvido. Ao longo da campanha, os ran- 
gers de Villithien podem se tornar encontros aleatórios ou a 
razão para sessões inteiras de jogo. 


Condições de Vitória 

4 pontos: ocupar a caverna da cachoeira e ainda diminuir 

as forças dos rangers de Villithien — jogando-os contra os hal- 

Hlings canibais, contra os goblinoides da aldeia de Ghildorrak 

ou de alguma outra forma. O grau de amizade com os rangers 
não importa. 





3 pontos: 
um local tão bom, bem localizado e secreto quanto ela (a cargo 
do mestre). 


conquistar a caverna da cachoeira, ou encontrar 


2 pontos: aliança com os rangers de Villithien através de 
diversos feitos (como os encontros da Missão 1), dividindo 
com eles a caverna da cachoeira. 


1 ponto: conquistar a neutralidade dos rangers de Villi- 
thien através de diversos feitos, mas sem conseguir a caverna 
da cachocira. Os feitos podem envolver a morte de criaturas 
que ameaçam os rangers — veja a lista de encontros possíveis 
para a Missão 1. 


O pontos: não conseguir a caverna da cachoeira c ainda 
atrair a inimizade dos rangers de Villithien. 


Missão 4 
O Totem de Ragnar 


Passado algum tempo, os heróis já terão enfrentado a fauna 
local, estando preparados para o que podem encontrar na região 
— especialmente as criaturas da Missão 1. Assim, é chegada 
a hora de procurar a aldeia do goblin Ghordax, que continua 
como prisioneiro. Jogue contra os heróis um grupo de guerra 
misto de goblins e hobgoblins da aldeia de Ghordax como in- 
centivo enquanto eles patrulham os arredores do acampamento 
na praia ou do quartel general na caverna da cachoeira. 


Usando falar com os mortos ou interrogando inimigos 
capturados, os heróis descobrem que o chefe hobgoblin Ghil- 
dorrak está procurando Ghordax. Nomcou um novo líder dos 
batedores e despacha com regularidade grupos para averiguar 
a situação da praia. 

A aldeia de Ghildorrak fica a algumas dezenas de quiló- 
metros floresta adentro; não se trata de um acampamento da 
Aliança Negra, mas de uma aldeia goblinoide típica. Há mui- 
to que os heróis podem descobrir sobre o local interrogando 
Ghordax mais uma vez, ou lendo sua mente: 

* A aldeia não tem nome; ela é normalmente chamada 
pelo nome do chefe, e o chefe atual se chama Ghildorrak — 
um hobgoblin maligno e cruel, que domina pela força bruta. 
Ele conquistou o posto matando o chefe anterior, Zambrog. 


* Ghildorrak paga impostos e executa missões para a 
Aliança Negra — a quem parece obedecer, embora afirme o 
contrário. A principal tarefa de Ghildorrak é patrulhar a costa 
próxima à aldeia. 





* O totem é mantido por três xamãs de Ragnar, todos che- 
gados depois da ascensão de Thwor Ironhist; o antigo sacerdote 
da tribo foi sacrificado. O totem de Ragnar emana uma aura 
que inutiliza itens mágicos vindos de fora e dificulta as magias 
de estrangeiros — especialmente clérigos. 


* A Aliança Negra não busca os impostos; eles são reco- 
lhidos e levados para um acampamento maior, verdadeira for- 
taleza de Thwor Ironfist, bem longe da aldeia. De lá, Ghordax 
supõe que os tributos sejam enviados para o General. 

* Há tanto goblins quanto hobgoblins na aldeia, e tam- 
bém bugbears, lobos e até mesmo ogros. O total de habitantes 
é de mais ou menos 150 indivíduos, sendo mais da metade 
fêmeas e filhotes. 

* À aldeia é cercada por uma paliçada alta, guardada o 
dia inteiro por vigias. Seu interior é repleto de ocas, caseb 





é 
tendas. À água é retirada de um córrego próximo. 

O objetivo principal desta missão não é massacrar a al- 
deia, mas anular os poderes do totem de Ragnar, que fica em 
seu centro. Deixe isso bem claro para os heróis. Os planos de 
Morion e Malfyndoriel envolvem magia, e o totem inviabiliza 
essa fonte de poder. 

É preciso furtividade, pois atacar a aldeia de frente ou 
dizimar sua população de uma hora para a outra pode atrair 
atenção indevida para a região. Morion não vai a 





riscar toda a 
operação apenas para se ver livre de alguns goblinoides. 








A Aliança Negra 
Não E Dona de Tudo?! 


A Aliança Negra conquistou o continente sul de 
Arton. Mas isso não significa que existam filas de sol- 
dados goblinoides, um atrás do outro, ocupando todo o 
território de Lamnor. 


Assim como no Reinado, as autoridades da Alian- 
ça Negra não têm como se fazer presentes em todos os 
pontos do continente o tempo todo. Há tribos isoladas 
demais para Thwor desperdiçar soldados com elas, além 
daquelas que desafiam o poder do General sempre que 
sentem a coleira afrouxar um pouco. 





Além disso, a própria natureza dos goblinoides faz 
com que o indivíduo mais forte e poderoso de uma re- 
gião clame para si a chefia de todos sob seu alcance. 


Os mais espertos se beneficiam da Aliança Negra, 
usando sua sombra para reforçar seu direito à lideran- 
ça, pagando tributos e impostos e executando peque- 
nas missões em troca. É o caso de Ghildorrak. Outros, 
menos inteligentes, desafiam Thwor abertamente, o que 
nunca acaba bem. 


Não deixe de criar sua própria aldeia ou chefes tri- 
bais, abusando da Aliança Negra ou até mesmo rebe- 
lando-se contra ela. Eles existem mesmo e podem ser 
encontrados por todo o continente sul. 


O totem de Ragnar exala poder mágico por quilômetros; 
os xamãs do Deus da Morte são a chave para o sucesso nesta 
missão, Se os heróis conseguirem anulá-los — ou anular o to- 
tem sem que eles percebam —, a missão será cumprida. 


Os totens de Ragnar são uma novidade no repertório de 
conquistas mágicas da Aliança Negra. São construídos na ca- 
pital Rarnaakk, mas levados e erigidos pela horda de Thwor 
Ironfist nas aldeias e nos confins do continente sul. Exalam 
uma aura carregada do poder de Ragnar, que alimenta e espa- 
lha rituais que anulam a magia de itens mágicos criados fora de 
Lamnor e que sugam o poder de magias lançadas por conjura- 
dores desacostumados com o poder mágico da Aliança Negra. 


Cada totem é entalhado em uma das enormes e ancestrais 
árvores myrllana do coração da Floresta Myrvallar. Embora a 
madeira dessas árvores seja branca, os totens são pintados com 
cores escuras — e também com o sangue das vítimas do ritual. 
Cada totem é composto 


e três a cinco cabeças entalhadas, 
terminando sempre na face de Ragnar no topo. á 


Cada totem possui em seu interior um coração da mor- 
te — um item formado pelos corações costurados das vítimas 
sacrificadas, mantido vivo através de magia clerical. Os totens 





não têm outra função além de anular magia vindo de fora de 
Lamnor; assim, é difícil, mesmo para os xamás da Aliança Ne- 
gra — especialmente aqueles longes do sumo-sacerdote Gaar- 
dalok e dos responsáveis pela criação dos totens — dizer se um 
totem está funcionando ou não. 








A seguir estão algumas opções de anulação do poder dos 
totens de Ragnar. O mestre decide qual delas funciona — ou 
talvez todas funcionem, mas para totens diferentes: 


* O coração da morte de cada totem de Ragnar se alimenta 
de poder mágico; um xamá deve orar todos os dias e, uma vez 
por semana, oferecer o sacrifício de uma criatura inteligente 
para o Deus da Morte. 


* Os totens queimam como madeira comum; atear fogo 
em um deles o destruirá por completo, incluindo o coração 
da morte. O problema é impedir seus guardiões de apagar o 
fogo... Os totens possuem redução de dano 5 e 60 PV. 


* É possível retirar o coração da morte de dentro de um 
totem. Entretanto, trata-se de uma operação mecânica com- 
plicada, exigindo tempo e habilidade: um teste estendidos de 
Ladinagem (CD 25, três sucessos exigidos) para abrir o totem 
e encontrar seu coração, e um teste estendido de Ladinagem ou 
Identificar Magia (CD 25, seis sucessos exigidos) para desligá- 
lo do resto do obelisco e fazê-lo parar de funcionar. É possível 
simplesmente arrancar o coração da morte uma vez que o totem 
esteja aberto com um teste de Força (CD 30). 





Condições de Vitória 


5 pontos: anular os poderes do totem sem destruí-lo, sem 
ninguém saber, e ainda jogar os goblinoides da aldeia contra os 
rangers de Villithien c/ou os halflings canibais. 





4 pontos: anular totalmente os poderes do totem de Rag- 
nar sem destruí-lo e sem ninguém saber. 


3 pontos: anular os poderes do totem sem destruí-lo, mas 
matando os xamás. 


2 pontos: destruir o totem de Ragnar. 


1 ponto: anular os poderes do totem (da maneira que for) 
depois de dizimar a aldeia. 


O pontos: falha. 


Parte 3 


O Quartel-General 


Depois das missões acima, é hora de contabilizar os pon- 
tos de vitória acumulados. Cada intervalo abaixo representa 
conquistas para a base dos elfos em Lamnor. 


Nos próximos meses, a base crescerá, com os avanços abai- 
xo sendo conquistados, trazidos ou erigidos no local. Se você 
quiser ajudar os heróis a conquistarem mais pontos de vitória, 
aproveite os encontros da Missão 1 (mas não exagere). 

0-3 pontos: a primeira incursão da vingança élfica ao 
continente sul falhou. Houve baixas demais, as patrulhas não 
serviram para nada e foi impossível fazer frente aos perigos 
de Lamnor. Morion faz uma retirada estratégica com todos 
os companheiros para Arton, buscando reunir-se com Lorde 
Malfyndoriel para replanejar toda a vingança. É possível até 
que os aventureiros precisem provar seu valor mais uma vez... 


4-7 pontos: a incursão falhou. Apesar de bem-sucedidos 
em mapear a região próxima à praia, identificar a fauna e al- 
guns dos habitantes locais, os elfos de Morion não consegui- 
ram mais do que isso. Não conseguiram estabelecer uma base, 
nem esconder o acampamento na praia de maneira satisfatória. 


É hora de voltar a Arton e preparar-se para uma nova incursão. 





8-12 pontos: a incursão élfica foi bem-sucedida! Mesmo 
que a base élfica não seja a caverna da cachoeira, outro local foi 
encontrado. A fauna e os inimigos locais foram identificados, e 
os elfos obtiveram as primeiras vitórias. 


13-16 pontos: a invasão de Lamnor foi um sucesso! Os 
elfos conseguiram executar a grande maior parte dos planos de 
Lorde Malfyndoriel e Morion, estabelecendo uma base na caver- 
na da cachoeira. Além disso, o acampamento na praia tornou-se 
um ponto seguro onde desembarcar a ajuda que ainda está por 
vir. A fauna local foi dominada, alianças foram forjadas e inimi- 
gos próximos sofreram baixas terríveis. 


17 ou mais pontos: a invasão de Lam- 
nor foi um sucesso absoluto! À caverna da ca- N 
choeira não só foi assegurada, como também  W 
o poder do totem de Ragnar mais próximo foi 
anulado. Itens mágicos e magias voltaram a 
funcionar na região. Aventureiros podem 
viajar de navio e aportar de bote no acampa- 
mento da praia, posição protegida, escondida 
e devidamente assegurada. Os elfos contam 
com alíados — embora estejam cercados de 
inimigos —, mas ninguém conta com poder 
suficiente para ameaçar de verdade a primei- 
ra base élfica no continente sul. 





Agora é possível jogar aventuras em 
Lamnor e enfrentar a Aliança Negra. 
Depois deste avanço incrível, Morion e 
Malfyndoriel levarão tempo até planejar 
os próximos movimentos da vingança 
élfica. Há muito a ser feito até que o 
próximo passo seja dado. 


Com o tempo, mais aventureiros 
chegarão para cumprir mis- sões 
específicas e ajudar 
vingança élfica. Aventu- 
ras não vão faltar. 
Afinal, a batalha 
agora é contra um 
continente inteiro 
de inimigos, e sa- 
be-se lá quem mais; 
afinal, nem Morion, 
nem Malfyndoriel 
pareceram saber a 
respeito dos rangers 
de Villithien ou dos 
halflings canibais! 
































Epílogo 
A Traição de Malladar 


Onde tudo par ir 





Com um quartel-general estabelecido, Lorde Malfyndo- 
riel envia pouco a pouco mais mão de obra — de carpinteiros 
e artesãos de todos os tipos a guerreiros e conjuradores. Os 
heróis são livres para ir e vir. Morion os trata com respeito. Os 
Dungeon Crawlers se reúnem de vez em quando, mas Fren 
passa a maior parte do tempo em Lamnor. 


Quem se torna cada vez mais distante é Malladar. Ainda 
cumpre suas funções, mas se mistura pouco mais do que isso. 


Na verdade, pouco tempo depois do sucesso da invasão 
de Lamnor, Malladar parece ter conquistado seu espaço e até 
mesmo formado seu próprio grupo. São o melhor grupo 

de batedores do quartel-general. 


ç) Certa noite, algo acontece. É tudo muito silen- 
dg” cioso no início, mas logo toma a base inteira: há fogo, 
fumaça e, especialmente, gritaria e combate. A base 
está sendo atacada! 


Atravessando os corredores, os heróis encon- 
tram pilhas de cadáveres; quase todos elfos, pes- 
soal do quartel-general, mas também criaturas 

À estranhas, um misto de elfo com serpente. 


Diferente do que possam imaginar, o ba- 
rulho de combate não vai na direção das pro- 
fundezas da base, mas rumo à saída. Alguém 
está lutando, mas não para tomar o 

lugar — e sim para escapar dele! 

Correndo na direção da saída, 
os heróis passam por vá- 
rios grupos enfrentando 
homens-serpentes. 
Perto da entrada do 
quartel-general eles 
encontram o líder, e 
a verdade é revelada. 
Trata-se de Malladar. 


“Ora, ora, que 
bom que estão por 
aqui! Assim, podem 
NO ver meu triunfo, 
N como eu mesmo 

À presenciei o de 


N vocês aqui em 
V Lamnor!” 
À 














XP e Tesouros 


Missão 1: XP de acordo com o ND das criaturas 
derrotadas, como normal. Criaturas irracionais não 
carregam tesouro, mas podem ter itens pertencentes a 
vítimas antigas em seus covis. Use a tabela padrão de 
tesouro (Tormenta RPG, páginas 236 e 237). 


Missão 2: XP pelos halflings derrotados. Os half- 
lings não carregam tesouro, mas possuem'amuletos tri- 
bais valiosos escondidos em suas cabanas. Um teste de 
Procurar (CD 25) revela tesouro equivalente a ND 8. 


Missão 3: derrotar os rangers fornece XP normal 
pelo ND deles. Completar a missão através de um acordo 
fornece XP equivalente a ND 8. Os rangers não têm te- 
souro, mas seus mantimentos e equipamentos são valio- 
sos para Morion, que pode comprá-los por 4d6x100 TO. 


Missão 4: como a missão 2, mas a vila goblin tem 
mais tesouros (equivalente a ND 10). 





“Parecem surpresos... Mas é claro... Não esperavam por 
esta... Traição!” 

Malladar ri alto. Observando-o com cuidado, os heróis 
conseguem ver que os olhos dele não são mais negros, mas 
esverdeados. Suas pupilas agora não passam de riscos, e até 
mesmo sua língua se tornou comprida e bifurcada. 


“Não fiquem assim tão surpresos... Mas acho que a surpresa 
Jaz parte de minha natureza!” 


“O que foi? Pensaram mesmo que eu era um elfo negro? Bem, 
digamos que fui um elfo negro... Mas recebi uma proposta de al- 
quém mais astuto que a Deusa das Trevas! Coisa que meus antigos 
irmãos não podiam aceitar — e por isso me caçaram! Sou grato 
por toda a ajuda!” 


Desdobramentos 


Ao longo da aventura, várias pontas ficam soltas. Isso é proposital. Aqui vão algumas formas de lidar com elas. 


elfos vai atrair a atenção do continente inteiro para cá. 











Tyranix. O chefe de outra aldeia goblinoide em Lamnor, Tyranix vive longe de onde se passa a aventura. Entretanto, 
seus comandados usam armas e armaduras de boa qualidade — diferente dos goblinoides da região da praia de Myrvallar. 
Será que eles mesmos as produzem, ou será que roubaram de algum lugar? Por alguma razão, Tyranix deseja a praia para 
si — qual será o motivo? E, pelo que Ghordax falou, Tyranix é um adorador de serpentes — possível aliado de Malladar? 


Teer Hoffag. A verdadeira fortaleza da Aliança Negra nesta região da Floresta Myrvallar é um acampamento goblinoide 
completo. Chamada Teer Hoffag, é para onde todos os tributos são levados, e também de onde Thwor Ironfist mantém a 
região sob seu controle. É grande demais para ser atacada por grupos pequenos de heróis, e qualquer quantidade maior de 


Totem de Ragnar: é impossível saber quantos existem e onde estão. Talvez um em cada aldeia ou até mesmo espalha- 
dos pelos ermos de Lamnor. Alguns podem ser apenas chamarizes, sem funcionar realmente. Talvez hajam áreas inteiras 
cobertas pelos efeitos de totens de Ragnar, ou por enquanto talvez estejam apenas na Floresta Myrvallar. 


“Se ao menos vocês soubessem. .. Mas me ajudaram não apenas 
a fugir de meus ex-companheiros, como também me refugiar em 
um dos lugares mais difíceis de adentrar de todo o mundo! Agora, 
poderei espalhar a palavra de meu deus aqui, onde Arton começou!” 

Com isso, Malladar puxa das roupas alguns objetos: três 
pequenos globos esmeraldas. 

“Por favor, me desculpem, mas é hora de ir. Que Sszzaas os 
abençoe! Ha, ha, ha!” 


Com isso, o elfo arremessa os globos no chão. Uma fu- 
maça esverdeada enche o ambiente e, logo, se mesclam em fi- 
guras enormes e ameaçadoras: tratam-se de nagahs (Tormenta 
RPG, página 276)! As criaturas impedem os heróis de perseguir 
Malladar, que desaparece na noite do continente sul. 

Me: 
dos heróis. Eles agora têm um inimigo tão perigoso quanto 





smo com vitória, deve ficar um gosto amargo na boca 


todos os outros, mas com um diferencial: conhece todos os 
gredos da vingança élfica. E venera o Deus da Traição. Sabe-se 
lá que tramoias hão de surgir no rastro desse novo inimigo... 





e 
Fim? 
Por hora, é isso. Os heróis fizeram muito. Se conseguiram 


estabelecer um quartel-general, contam com grandes vitórias. 
Se não conseguiram, é hora de recomeçar. 





O próximo passo da vingança élfica deve levar anos. Espe- 
cialmente porque Malfyndoricl e Morion têm muito a refletir e 
planejar — um novo inimigo se apresentou, infligindo grandes 
baixas e causando grandes danos. 

Há espaço para muitas aventuras. Afinal, agora há um 
continente inteiro de surpresas e desafios pela frente! 


GUSTAVO BRAUNER queria 


invadir Lamnor, mas Morion não deixou 





Berforam e os elfos negros. O líder dos Garras de Tenebra ainda precisa avaliar Morion e seus elfos. Ele não nutre 
nenhum sentimento especial contra os envolvidos na vingança élfica, mas não permitirá que Glórienn seja louvada. Por isso, 
vai tentar infiltrar seus próprios espiões. Ninguém sabe o que ele fará ao descobrir que Morion é um devoto de Kcenn, e que 
havia sszzaazitas entre os próprios elfos negros. Os comandados de Malladar podem rejeitá-lo ou abraçar o Deus da Traição... 












A D 
Apêndice 
Esta seção traz as fichas das criaturas e PAMs encontrados 


na aventura. 


Parte 1 


Elfo Negro Assassino 
Elfo, Guerreiro 4/Ladino 1, Neutro e Maligno 


Iniciativa +12 


ND 3 


Sentidos: Percepção +7, visão no escuro. 

Classe de Armadura: 19. 

Pontos de Vida: 38. 

Resistências: Fort +4, Ref +6, Von +1. 

Deslocamento: 9m. 

Ataques Corpo-a-Corpo: aji +7/+7 (1d6+3, 19-20). 
Ataques à Distância: arco curto +9 (1d6+2, x3). 
Habilidades: For 12, Des 18, Con 11, Int 10, Sab 9, Car 8. 
Perícias: Furtividade +12. 


Ataque Furtivo: quando atinge um alvo desprevenido ou 
flanqueado com um ataque corpo-a-corpo (ou à distância até 
9m), o elfo negro assassino causa +1d6 de dano. 





Tiro Certeiro: +1 nas jogadas de ataque e dano com ar- 
mas de ataque à distância contra inimigos a até 9m. 

Tiro Preciso: pode fazer ataques à distância contra inimi- 
gos envolvidos em combate corpo-a-corpo sem sofrer a pena- 
lidade de —4. 

Equipamento: aji x2, arco curto, couro batido obra-pri- 
ma, flechas x20. 


Tesouro: nenhum. 


Malladar 


Malladar: elfo, Guerreiro 8/Ladino 4, NM; ND 12; ta- 
manho Médio, desl. 9m; PV 91; CA 28 (+6 nível, +5 Des, +7 
armadura); corpo-a-corpo: 2 aji +18/+18 (1d6+14, 15-20); à 
distância: arco curto obra-prima +18 (1d6+6, x3); hab. ataque 
furtivo +2d6, ataque incapacitante, encontrar armadilhas, es- 
quiva sobrenatural, evasão, sentir armadilhas +1, visão no es- 
curo; Fort +10, Ref +11, Von +7 (+11 contra encantamentos); 
For 16, Des 21, Con 14, Int 15, Sab 12, Car 12. 

Perícias é Talentos: Adetismo +18, Enganação +16, Fur- 
tividade +20, Iniciativa +20, Intimidação +16, Percepção +20; 
Acerto Crítico Aprimorado (aji), Arma Envenenada, Comba- 
ter com Duas Armas, Combater com Duas Armas Aprimo- 
rado, Devoto (Sszzaas, detectar magia), Elfo Negro, Especia- 
lização em Arma (aji), Especialização em Combate, Fintar 
Aprimorado, Foco em Arma (aji), Foco em Arma (arco curto), 
“Treino em Perícia (Enganação). 

Arma Envenenada: três vezes por dia, como uma ação pa- 
drão, Malladar pode fazer surgir veneno em uma arma corpo- 


a-corpo que esteja empunhando. O veneno causa Id6 pontos 
de dano de Constituição; um teste de Fortitude (CD 18) reduz 
o dano à metade. O veneno dura um minuto ou até a arma 
atingir uma criatura. 


Equipamento: aji de mitral +3 x2, arco curto obra-prima, 
camisa de cota de malha de mitral +3, flechas x20. 


Parte 2 


Elasmossauro 
Animal 14, Enorme (comprido), Neutro 


ND8 


Iniciativa +20 

Sentidos: Percepção +18, faro, visão na penumbra. 
Classe de Armadura: 21. 

Pontos de Vida: 168. 

Resistências: Fort +15, Ref +14, Von +8. 
Deslocamento: 6m, natação 18m. 

Ataques Corpo-a-Corpo: mordida +18 (2d8+16). 
Habilidades: For 28, Des 16, Con 22, Int 2, Sab 13, Car 6. 


Agarrar Aprimorado: se o elasmossauro acerta um ataque 
de mordida, pode usar a manobra agarrar como uma ação livre 
(bônus +26). 


Tesouro: nenhum. . 


Elasmossauros são répteis carnívoros que vivem na água, 
embora só consigam respirar ar. Seu corpo é comprido — tem 
cerca de 14 metros, dos quais a maior parte corresponde ao pes- 
coço — e coberto de escamas azuladas. O pescoço termina em 
uma cabeça pequena, mas com dentes afiados, capazes de reta- 
lhar um ser humano. Quando luta contra uma presa na superfi- 
cie, é normal que apenas seu pescoço fique fora da água; por isso, 
muitos marinheiros confundem-no com serpentes marinhas. 


Novo Talento: 
Elfo Negro (Destino) 
Você deu as costas a Glórienn, e se tornou um elfo negro. 


Pré-requisitos: clfo, tendência Maligna, passar 
pelo treinamento no Coração de Tenebra. 


Benefício: você aprende a usar a aji e recebe visão 
no escuro. No entanto, perde 1 ponto de Carisma. 


Nova Arma: Aji 

A aji é uma peça metálica em forma de arco, onde a 
lâmina seria o arco propriamente dito e a empunhadura 
seria a corda. À aji é facilmente usada em conjunto; por 


isso, a penalidade de atacar com duas aji com Combater 
com Duas Armas diminui em —2. 


Arma Exótica Leve º Preço 20 TO º Dano 1d6 e” 
Crítico 19-20 e Peso 0,5kg e Tipo cortante. 














































Um elasmossauro é um caçador rápido e ágil. Quando 
luta contra uma criatura que está em terra firme (ou no convés 
de um navio), sua tática favorita é abocanhá-la (com a habi- 
lidade agarrar aprimorado) e largá-la na água, onde será uma 
presa mais fácil. 


Elfo-do-Mar Saqueador 
Elfo-do-Mar, Bárbaro 4, Caótico e Maligno 


Iniciativa +10 


ND 2 


Sentidos: Percepção +10, percepção às cegas 18m (apenas 
embaixo d'água), visão na penumbra. 


Classe de Armadura: 16. 

Pontos de Vida: 54. 

Resistências: Fort +6, Ref +5, Von +1, esquiva sobrenatural. 
Deslocamento: 12m, natação 12m. 

Ataques Corpo-a-Corpo: tridente +6 (1d8+4). 

Ataques à Distância: rede +6 toque (enredar). 
Habilidades: For 14, Des 15, Con 14, Int 8, Sab 9, Car 8. 
Perícias: Atletismo +9, Sobrevivência +5. 


Dependência de Água: um elfo-do-mar pode respirar fora 
d'água durante 14 horas. Esgotado esse prazo, ele começa a su- 
focar. O elfo-do-mar deve permanecer imerso em água durante 
pelo menos oito horas antes de um novo período em terra seca. 


Fúria: duas vezes por dia, um elfo-do-mar saqueador 
pode entrar em fúria como uma ação livre, Suas estatísticas 
alteradas pela fúria são CA 14; tridente +8 (1d8+6); redução 
de dano 1. A fúria dura 7 rodadas. 


Terreno Predileto: +2 na classe de armadura e testes de 
Acrobacia, Atletismo, Furtividade, Percepção e Sobrevivência 
embaixo d'água. 

Equipamento: rede, tridente. 


Tesouro: padrão. 


Pterodáctilo ND 3 
Animal 6, Grande (comprido), Neutro 

Iniciativa +13 

Sentidos: Percepção +11, faro, visão na penumbra. 
Classe de Armadura: 18. 

Pontos de Vida: 30. 

Resistências: Fort +6, Ref +9, Von +5. 

Deslocamento: 6m, voo 18m. 

Ataques Corpo-a-Corpo: mordida +6 (2d6+5). 
Habilidades: For 15, Des 18, Con 12, Int 2, Sab 14, Car 8. 
Tesouro: nenhum. 


Os dinossauros voadores de Galrasia. Seu corpo tem 
aproximadamente 2m, com cabeça comprida. Sua enverga- 
dura chega a 10m. Seus ossos são ocos, como os das aves, o 
que os torna pouco resistentes. Mesmo assim, a combinação 
de asas com presas pontudas torna-os bem perigosos! 








Selako 
Animal 7, Grande (comprido), Neutro 
Iniciativa +12 
Sentidos: Percepção +15, faro, percepção às cegas 9m, vi- 
são na penumbra. 


Classe de Armadura: 16. 

Pontos de Vida: 35. 

Resistências: Fort +6, Ref +7, Von +4. 

Deslocamento: natação 18m. 

Ataques Corpo-a-Corpo: mordida +8 (1d12+6). 
Habilidades: For 17, Des 15, Con 13, Int 1, Sab 12, Car 2. 


Tesouro: nenhum. 


Parte 3 


Aranha Gigante 
Animal 4, Grande (comprido), Neutro 


Iniciativa +5 


ND 2 


Sentidos: Percepção +2, visão na penumbra. 

Classe de Armadura: 16. 

Pontos de Vida: 20. 

Resistências: Fort +5, Ref +8, Von +2. 

Deslocamento: 12m, escalar 12m. 

Ataques Corpo-a-Corpo: mordida +5 (1d8+4 mais veneno). 
Ataques à Distância: teia +5 toque (enredar). 
Habilidades: For 15, Des 17, Con 12, Int 1, Sab 10, Car 2. 
Perícias: Furtividade +10. 


Teia: a aranha gigante pode disparar teia com um ataque 
de toque à distância. Se acertar, o alvo fica enredado (-2 nas 
jogadas de ataque, —4 em Destreza, metade do deslocamento, 
não pode correr ou realizar investidas). A vítima pode se sol- 
tar com uma ação completa e um teste de Força ou Acrobacia 
(contra CD 20), ou cortando a teia (PV 5, redução de dano 5). 

A aranha gigante também pode cobrir de teia uma área 
quadrada com 6m de lado. Por sua semitransparência, a teia 
pode ser difícil de ver (Percepção, CD 20) até ser tarde demais. 
Qualquer criatura que entre na área fica enredada. Cada espaço 
de 1,5m de teia tem PV 5 e redução de dano 5. 

A aranha pode andar na própria teia sem se enredar. Ela 
percebe automaticamente (como se tivesse percepção às cegas) 
qualquer criatura na teia. 


Veneno: ferimento; Fort CD 15, 1d8 de dano de Força. 


Carniçal ND1 
Morto-Vivo 2, Médio, Caótico e Maligno 

Iniciativa +7 

Sentidos: Percepção +3, faro, visão no escuro. 


Classe de Armadura: 14. 





Pontos de Vida: 12. 
Resistências: Fort +1, Ref +3, Von +5. 
Deslocamento: 9m. 


Ataques Corpo-a-Corpo: mordida +2 (1d6+2 mais parali- 
sia) ou mordida +0 (Ld6+2 mais paralisia) e 2 garras +0 (1d4+2). 
Habilidades: For 13, Des 15, Con —, Int 9, Sab 14, Car 12. 

Perícias: Furtividade +7. 

Febre do Carniçal: transmissão através da mordida; incu- 
bação 1 dia; Id3 pontos de dano de Constituição e Destreza; 
Fort CD 18. Um humanoide morto por esta doença irá se er- 
guer como um carniçal na próxima meia-noite. 

Paralisia: uma criatura atingida pela mordida do carniçal 
deve ser bem-sucedida num teste de Fortitude (CD 12) ou ficará 
paralisada por 1d4+1 rodadas. Elfos são imunes a esta habilidade. 


Tesouro: nenhum. 


Dragões ND varia 


Veja Tormenta RPG, páginas 280 a 282, mas substitua o 
sopro de fogo por ácido para os dragões verdes e marinhos. 
Se você possuir o suplemento Bestiário de Arton pode usar as 
fichas presentes nele para mais precisão. 


Elementais ND varia 
Veja Tormenta RPG, páginas 269 a 272. 

Esqueletos e Zumbis ND varia 
Veja Tormenta RPG, página 287. 

Goblinoides ND varia 


Veja Tormenta RPG, página 274 a 276. Se você possuir 
o suplemento Expedição à Aliança Negra, pode usar as fichas 
presentes nele para mais variedade (e dificuldade). 


Halflings Canibais 
Halfling, Bárbaro 5, Caótico e Maligno 


Iniciativa +11 


ND 3 


Sentidos: Percepção +8. 
Classe de Armadura: 17. 
Pontos de Vida: 53. 


Resistências: Fort +7, Ref +7, Von +4, esquiva sobrenatu- 
ral, esquiva sobrenatural aprimorada. 


Deslocamento: 9m. 

Ataques Corpo-a-Corpo: lança +6 (1d4+2 mais veneno). 
Ataques à Distância: azagaia +10 (1d4+2 mais veneno). 
Habilidades: For 11, Des 17, Con 12, Int 8, Sab 10, Car 9. 
Perícias: Ofício (alquimia) +7, Sobrevivência +8. 


Fúria: duas vezes por dia, um halfling canibal pode entrar 
em fúria como uma ação livre. Suas estatísticas alteradas pela 


» 


fúria são CA 18; lança +8 (1d4+4); redução de dano 1. À fúria 
dura 6 rodadas. 


Veneno: todas as armas dos halflings são envenenadas com 
erva azul. Uma criatura atingida deve fazer um teste de Fortitu- 
de (CD 15). Se falhar, sofre 1d6 pontos de dano de Constitui- 
ção. Os canibaizinhos possuem o talento Usar Venenos, então 
não têm chance de se envenenarem acidentalmente. 


Equipamento: azagaia x4, lança, veneno de erva azul. 


Tesouro: nenhum. 


Lobo-das-Cavernas 
Veja Tormenta RPG, página 266. 


ND 3 


Rangers de Villithien ND 3 
Humano, Ranger 5, Caótico e Neutro 

Iniciativa +10 

Sentidos: Percepção +9. 

Classe de Armadura: 17. 

Pontos de Vida: 37. 

Resistências: Fort +5, Ref +6, Von +3. 

Deslocamento: 12m. 

Ataques Corpo-a-Corpo: espada cura +5 (1d6+2, 19-20). 
Ataques à Distância: arco curto +6/+6 (1d6+4, x3). 
Habilidades: For 11, Des 14, Con 12, Int 10, Sab 12, Car 8. 


Perícias: Atletismo +8, Conhecimento (natureza) +8, Cura 
+9, Furtividade +10, Ofício (carpintaria) +8, Sobrevivência +8. 

Equipamento: arco longo, couro batido, espada curta, 
flechas x20. 

Caminho da Floresta: pode atravessar terrenos difíceis 
sem sofrer redução no deslocamento. Esta habilidade só fun- 
ciona em terrenos naturais. 

Empatia Selvagem: pode fazer testes de Diplomacia com 
animais (bônus +4). 

Inimigo Predileto: +4 em jogadas de dano e testes de 
Percepção, Intuição e Sobrevivência contra humanoides e +2 
contra animais. 

Mobilidade: +2 na CA sempre que usa uma ação de mo- 
vimento para deslocar-se. 

Rastrear: pode fazer testes de Sobrevivência para seguir rastros. 

Terreno Predileto: +2 na CA e testes de Acrobacia, Atle- 
tismo, Furtividade, Percepção e Sobrevivência em florestas. 

Tiro Certeiro: +1 nas jogadas de ataque e dano com ar- 
mas de ataque à distância contra inimigos a até 9m. 

Tiro Preciso: pode fazer ataques à distância contra inimi- 
gos envolvidos em combate corpo-a-corpo sem sofrer a pena- 
lidade de —4. 

Tolerância: +4 em testes de Constituição para prender o 
fôlego e evitar dano por fome ou sede, e em testes de Fortitude 
para evitar dano por frio ou calor. 


Tesouro: nenhum. 




















Dungeon Crawlers 


Em 2003, Tormenta ganhava uma nova aventura em 
quadrinhos. Dungeon Crawlers era sobre uma expedi- 
ção à cidade perdida de Lenórienn — a primeira incur- 
são bem-sucedida após sua queda para a Aliança Negra. 
Mostrava aos leitores que nem tudo está perdido para 
os elfos. Hoje, anos mais tarde, o misterioso elfo Mo- 
rion organiza um novo levante para sua raça, planejan- 
do uma vingança élfica contra os goblinoides. Mas onde 
estariam os Dungeon Crawlers? 


Até o ano de 1402, pouco mais de quinze anos após a que- 
da de Lenórienn, nenhum elfo livre havia voltado a pisar na- 
quela que um dia fora sua amada pátria. Mesmo distorcida e 
conspurcada por seus ocupantes hobgoblins, Lenórienn — ou 
Rarnaakk, como foi rebatizada — ainda guarda muitas relíquias 
e tesouros preciosos. Um dos mais preciosos é o conhecimento. 


Conhecimento foi o que levou a Ordem de Tanna-Toh 
a organizar e financiar uma expedição à cidade perdida élf- 
ca. No entanto, após recorrentes encontros com goblinoides e 
mortos-vivos, a expedição liderada pela jovem clériga Aurora 
quase encontrou o fracasso com a aniquilação de quase todos 
os seus membros. As únicas sobreviventes — a própria Aurora 
e sua amiga Brigandine — só continuaram em frente com a 
ajuda do ranger elfo Frendierial, que ainda habitava as florestas 
próximas de sua pátria destruída. 


Através de túneis secretos desconhecidos pelos goblinoi- 
des, os três conseguiram se infiltrar em Lenórienn, onde acaba- 
ram entrando em conflito com as tropas hobgoblins, lideradas 
pelo comandante Holgor Greatfang. Enquanto lutavam para 
sobreviver aos monstros, Aurora conseguiu recuperar alguns 
tomos da grande biblioteca de Nyatar. Os Dungeon Crawlers, 
como ficariam conhecidos mais tarde, por pouco não perece- 
ram no combate, só escapando com vida graças a um pergami- 
nho de veletransporte que Aurora carregava consigo. Em meio a 
Valkaria, a capital do Reinado, Fren jurou que reuniria os elfos 
para uma nova expedição a Lenórienn. 

Oito anos se passaram, mas pouco se ouviu falar sobre os 
Dungeon Crawlers novamente. Em 1410, ocorreu uma gran- 
de reunião élfica, em que Morion convocou aventureiros para 
uma nova incursão a Lamnor. Poucos sabiam, mas lá, incógni- 
to, estava Frendierial. 


Frendierial, o Elfo Ranger 


Frendierial, ou apenas Fren, nunca foi um grande 
amante de Lenórienn. Desde jovem, sempre preferiu 
viver nas florestas, próximo dos animais e árvores, a 
morar em meio a seus irmãos mais “civilizados”. Fren 
tornou-se um ranger, passando a proteger a Floresta de 
Myrvallar das frequentes incursões hobgoblins durante 
a Infinita Guerra. Porém, mesmo com toda a sua pre- 
ferência pela natureza, algo o impedia de se afastar por 
muito tempo da cidade: o amor que sentia pela princesa 
Tanya — amor que ela dizia ser perigoso e insustentável. 





O sequestro de Tanya e a queda dos elfos ante a Aliança 
Negra foram golpes muito duros para Fren. Fugindo após a to- 
mada da cidade, Fren se escondeu na Floresta Myrvallar, acom- 
panhado apenas por seu companheiro animal, o tentacute Nim- 
rod. Lá ele viveu pelos próximos dezessete anos, protegendo a 
floresta dos hobgoblins e outros monstros. Fren passou muito 
tempo sem encontrar novamente outra companhia que não 
fosse Nimrod, lamentando pela morte de sua adorada princesa. 


Até que, um dia, encontrou duas humanas em apuros na 
floresta. Salvando-as de um ataque de esqueletos, descobriu 
que seus nomes eram Aurora e Brigandine, e as acompanhou 
em uma expedição à antiga Lenórienn. Na cidade, Fren en- 
trou em conflito com as tropas de hobgoblins, enfrentando até 
mesmo Holgor Greatfang, o grande comandante hobgoblin 
— o que o levou a descobrir, por fim, que sua amada princesa 
não estava morta, mas era mantida prisioncira dentro de seu 
próprio palácio. 

O elfo acabou teletransportado, junto com Aurora e Bri- 
gandine, para a cidade de Valkaria. Com a confiança renovada, 
prometeu que reuniria os elfos para uma incursão que liber- 
taria a princesa Tanya do domínio dos goblinoides. Os anos 
passaram, e pouco se ouviu falar de Fren ou seu novo grupo, 
os Dungeon Crawlers, formado por ele, Aurora e Brigandine. 
Porém, quando Morion convocou a reunião élfica na Praça de 
Glórienn, em Valkaria, lá estava ele. Acredita-se que Fren e seu 
grupo façam parte dos aventureiros élficos que planejam uma 
incursão a Lamnor, e acredita-se que entre seus planos esteja 
contar com toda a ajuda possível para resgatar sua princesa. 








Frendierial é um elfo esbelto, de cabelos verdes e olhos 
claros, que veste apenas o mínimo necessário de roupas e cos- 
tuma andar descalço para sentir a natureza ao seu redor. Apesar 
de parecer muito divertido e brincalhão, esconde uma perso- 
nalidade amarga e desesperada por trás de todos estes sorrisos. 
Sente-se culpado pelo sequestro da princesa Tanya, e fará de 
tudo para trazê-la de volta. 

Fren: elfo, Ranger 12, CB; ND 12; tamanho Médio, desl. 
12m; CA 26 (+6 nível, +5 Des, +1 Bloqueio Ambidestro, +4 
item mágico ); PV 108; corpo-a-corpo: espada de duas lâminas 
de adamante +3 +18/+18 (2d6+11, 19-20); hab. armadilhas, 
caminho da floresta, companheiro animal (Nimrod), empa- 
tia selvagem +12, evasão, inimigo predileto (humanoide +6, 
monstro +2, morto-vivo +2), movimento rápido, rastreador 
eficaz, rastro invisível, terreno predileto (floresta +4, subterrá- 


neo +2), visão na penumbra; Fort +12, Ref +13, Von +8; For 
15, Des 20, Con 18, Int 10, Sab 14, Car 12. 


Perícias é» Talentos: Adestrar Animais +16, Conhecimen- 
to (local — Lenórienn) +15, Furtividade +20, Iniciativa +20, 
Percepção +21, Sobrevivência +17; Ataque Poderoso, Bloqueio 
Ambidestro, Combater com Duas Armas, Combater com 
Duas Armas Aprimorado, Combater com Duas Armas Maior, 
Foco em Arma (espada de duas lâminas), Foco em Arma (arco 
longo), Rastrear, Reflexos de Combate, Tolerância, Trespassar, 
Usar Arma Exótica (espada de duas lâminas). 





Equipamento: braçadeiras da armadura +4, espada de duas 
lâminas de adamante +3. 


Aurora, a Linda Sacerdotisa 


Aficionada pelo conhecimento, Aurora se uniu cedo 
à Ordem de Tanna-Toh, onde ordenou-se clériga e as- 
sumiu a missão de buscar conhecimento onde quer que 
estivesse. Treinou até mesmo técnicas de combate, para 
que pudesse buscar segredos e mistérios nas profunde- 
zas mais obscuras do mundo de Arton. Quando a ordem 
começou a organizar uma expedição às ruínas da cidade 
perdida de Lenórienn, Aurora pediu para liderá-la. 


Junto com sua amiga Brigandine e seus companheiros 
Kord, Jarroc, Marlow e Tessa, a sacerdotisa partiu através de 
Lamnor, em busca dos segredos ocultos dos elfos. No caminho, 
porém, seu grupo foi quase completamente dizimado, restan- 
do apenas Brigandine c a própria Aurora — que foram salvas 
pelo elfo Frendicrial. Apesar de sua personalidade civilizada e 
metódica entrar em conflito com o jeito selvagem e instintivo 
de Fren, ali nascia uma duradoura amizade — e, mesmo que 
negue veementemente, uma paixão não correspondida. 


Após se infiltrar na cidade de Lenórienn, lutar com deze- 
nas de hobgoblins, recuperar tomos élficos antigos c fugir de 
volta para Valkaria, Aurora começou a se interessar cada vez 
mais pelos elfos. A Ordem de Tanna-Toh a condecorou pela 
expedição e revelou, mais tarde, os resultados dos estudos dos 
tomos recuperados para a comunidade em geral. Aurora, por 
sua vez, passou a se aventurar ao lado de Fren e Brigandine, 
sempre buscando novos conhecimentos — e talvez algo mais. 
Hoje, ela está disposta a partir novamente para Lamnor junto 
com seus amigos. 


Aurora é uma bela humana, de cabelos curtos e negros, 
e que veste-se com as roupas exigidas para cada situação — 
práticas quando necessário, ou finas quando mais adequado. É 
um tanto arrogante e muitas vezes ameaça deixar até mesmo as 
vidas de seus amigos de lado quando está em busca de algum 
conhecimento novo, mas, apesar de tudo, sempre permanece 
leal no fim, nunca abandonando quem lhe é fiel. 


Aurora: humana, Clériga 8, LN; ND 8; tamanho Médio, 
desl. 9m; PV 52; CA 17 (+4 nível, +3 item mágico); corpo-a- 
corpo: toque +4 (dano por magia); hab. canalizar energia posi- 
tiva 4d6, divindade (Tanna-Toh), magias; Fort +7, Ref +4, Von 
+10; For 10, Des 11, Con 13, Int 20, Sab 18, Car 15. 


Perícias é» Talentos: Conhecimento (arcano) +18, Conhe- 
cimento (geografia) +18, Conhecimento (história) +18, Co- 
nhecimento (religião) +18, Diplomacia +13, Furtividade +11, 
Identificar Magia +16, Intuição +17, Obter Informação +18; 
Atraente, Conhecimentos Gerais, Diligente, Domínio da Or- 
dem, Habilidades Linguísticas, Investigador, Magias em Com- 
bate, Poder Mágico, Potencializar Magia. 





Magias de Clérigo Conhecidas: O — consertar, intuir direção, 
ler magias, luz, purificar alimentos; 1º — bênção, criar água, curar 
ferimentos leves, escudo da fé, invisibilidade contra mortos-vivos, 
proteção contra o mal; 2º — ajuda, curar ferimentos moderados, 
imobilizar pessoa, zona da verdade; 3º — curar ferimentos graves, 
dissipar magia, oração, remover doença; 4º — imunidade a magia, 
proteção contra a morte, restauração, tempestade glacial. 




























Magias de Clérigo Preparadas: 1º — criar água, invisibilidade 
contra mortos-vivos, proteção contra o mal; 2º — curar ferimentos 
moderados x2; 3º — curar ferimentos graves x2; 4º — tempestade 
glacial x2, tempestade glacial potencializada. PM: 27: CD: 14 + 
nível da magia, 15 + nível da magia contra criaturas Caóticas. 

Equipamento: anel de proteção +3, pergaminho de invisibi- 
lidade, pergaminho de teletransporte, tiara do intelecto +4, livros 
e pergaminhos diversos. 


Brigandine, a Guerreira Leal 


Brigandine nasceu em uma família razoavelmente 
rica no coração de Deheon. Amiga de infância de Auro- 
ra, Brigandine não compartilha dos mesmos laços pelo 
conhecimento. Como seu pai exigia que ela aprendesse 
algum ofício, ela optou pelo combate, para que pudesse 
acompanhar a “Aurinha” em suas aventuras — mas não 
se mostrou muito apta a arte da guerra. 


Ainda assim, quando Aurora estava de partida para Le- 
nórienn, Brigandine insistiu em acompanhá-la. Em uma pas- 
sagem por Vectora antes da expedição, comprou uma arma- 
dura e um escudo extremamente pesados, para que pudesse 
se proteger durante a jornada. E foi durante a expedição que 
Brigandine percebeu a excepcional guerreira que é, utilizando 
técnicas incomuns — mas perigosas — de ataque com escudo. 

Quando as duas encontraram Fren na Florestã Myrvallar, 
Brigandine teve que apartar os constantes conflitos entre os 
dois. Mas foi ela quem insistiu que os três ficassem juntos, pois 
acreditava que assim seriam mais fortes. Quando voltaram para 
Valkaria, Brigandine conseguiu manter o grupo unido, e hoje 
pretende retornar a Lamnor em uma nova incursão pelos elfos. 

Brigandine não perde em beleza para sua amiga. Possui 
cabelos loiros e compridos, além de olhos claros e um belo 
corpo. Usa uma desajeitada armadura, que muitos acham ser 
pesada demais para ela, mas ela não se importa. Brigandine é 
calma e tranquila, além de compassiva e piedosa. Sempre leal a 
seus amigos, fará de tudo para protegê-los. 


Brigandine: humana, Guerreira 8, LB; ND 8; tamanho 
Médio, desl. 6m; PV 87; CA 31 (+4 nível, +1 Des, +12 arma- 
dura, +4 escudo); corpo-a-corpo: escudo pesado do esmagamento 
+13 (3d6+9); hab. redução de dano 4; Fort +9, Ref +5, Von +5; 
For 15, Des 13, Con 17, Int 13, Sab 13, Car 15. 


Perícias e» Talentos: Adestrar Animais +13, Atletismo +7, 
Diplomacia +13, Percepção +12, Sobrevivência +12; Ataque 
com Escudo Aprimorado, Ataque Poderoso, Derrubar Apri- 
morado, Empurrar Aprimorado, Especialização em Arma 
(escudo pesado), Especialização em Combate, Foco em Arma 
(escudo pesado), Foco em Arma Aprimorado (escudo pesado), 
Foco em Armadura (pesada), Prontidão, Vitalidade. 


Equipamento: armadura completa de adamante +3, escudo 
pesado do esmagamento de adamante +2. 


VITOR “PYROMANCER” JOENK quer ver 
Thawor Ironfist de perto, mas tem medo de Lenórienn 
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Editorial 


Se ingenuidade pensar que Arton passa por um período de calmaria. De fato, já se vão alguns anos desde que uma grande ame- 
aça tomou nossas manchetes por completo, mas este é um mundo de problemas. Assim, a Gazeta do Reinado continua em sua 
missão de levar os perigos e desafios de todo o continente (e além) até os leitores. Mesmo que não tenhamos um sumo-sacerdote 
ou império expansionista em nossos calcanhares, nosso povo precisa de heróis, em milhares de missões por todos os reinos. 








Mistério na 
Pata de Megalokk 


alvez um dos pontos mais misteriosos 

de Portsmouth, a Pata de Megalokk é 
uma enorme clareira localizada na parte 
sudoeste do Reino da Magia Proibida. Seu 
formato lembra vagamente a pata de um 
animal reptiliano de grandes proporções. 
Isso deu origem à lenda que diz que dali 
Megalókk, o Deus dos Monstros, partiu 
para seu próprio Reino quando teve fim a 
era em que suas crias dominavam Arton. 


No centro da clareira há uma estátua de 
granito. representando uma criatura mons- 
truosa, dotada de seis patas e duas cabeças 
coroadas. A figura é decorada com centenas 
de pedras preciosas. Acredita-se que a estátua 
tenha sido esculpida pelos bárbaros que habi- 
tavam a área antes da colonização. 


É certo que a presença de objeto tão valio- 
so já atraiu a presença de inúmeros ladrões, 
mas por alguma razão até hoje nenhuma pe- 
dra foi extraída. O que se sabe com certeza é 
que, vez ou outra, corpos semidevorados são 
encontrados próximos da misteriosa figura. 


Mas, agora, algo aconteceu. Uma das cabe- 
ças da estátua desapareceu por completo, dei- 
“xando sua “irmã” para trás. Rangers relatam 
rastros serpenteando para fora da floresta, 
mas nada mais que isso. Ninguém sabe expli- 
car esse bizarro fato. Entretanto, há relatos 
cada vez mais frequentes de avistamentos de 
monstros de todos os tipos nas cercanias das 
montanhas no centro do reino. 


Orações 
para o Regente 


A, população de 'Tyrondir, Reino da 

ronteira, há tempos não tem boas 
notícias. Primeiro foi a queda de Khali- 
for, então grupos de guerra goblinoides 
vagando por seu território. Agora, Balek 
WI, o regente, cai adoentado. 

A enfermidade ainda não foi identificada, 
mas as clérigos de Lena têm pedido orações a 
todos os fiéis da Deusa da Vida (e de outras di- 
vindades). Coincidência ou não, a doença aco- 
meteu o regente pouco depois de seu encontro 
com representantes da Liga Independente. 


No Covil do Dragão 


INSS chegam à Gazeta do Reinado vindas do lugar mais improvável: Sckhar- 


shantallas, o Reino do Dragão! 


Apesar de ser adorado como um deus, Sckhar sofre oposição dentro de seu próprio reino. 
Há dissidentes minando o comando do Dragão-Rei Vermelho dentro de suas próprias fronteiras, 


O movimento contra Sckhar ganha e perde força de acordo com o tempo que se passou desde 
aúltima execução de dissidentes. Assim, não é de se estranhar que tenham voltado à ativa. Afinal, 
já faz um bom tempo desde que ouvimos falar sobre aqueles que se opõem ao Dragão-Rei. 


Agora, diz-se que um grupo, bastante arrojado, teria profanado o Pilar da Chama Eterna. O 
pilar é um enorme obelisco entalhado com figuras que contam a história de Sckharshantallas, 
Os vândalos teriam riscado todas as figuras que falam do romance do regente Sckhar com Be- 
luhga, a Rainha dos Dragões Brancos, despertando a fúria do regente. 


Ainda não se sabe quem seriam os responsáveis, mas o exército do reino já está procurando 
por eles. Heróis dispostos a escoltar os rebeldes através de terreno árido e rochoso, enfretando 
nuvens de vapor fervente, rios de lava e, é claro, os soldados de Sckhar, seriam bem-vindos... 


Pânico na 
Pondsmânia! 


Mercado dos Goblins é uma pequena 

caravana que circula periodicamente 
por toda a fronteira da Pondsmânia. Con- 
duzida por pequenas criaturas parecidas 
com goblins — mas diferentes em algum 
aspecto que não pode ser percebido de 
início —, a caravana costuma exercer 
suas atividades à noite, nas proximidades 
de vilarejos vizinhos ao Reino das Fadas. 


Eles montam suas barracas, tocam música e 
bebem vinho numa festa de empolgação conta- 
giante. Invariavelmente, a movimentação aca- 
ba atraindo a atenção de curiosos, geralmente 
jovens desavisados que preferem ignorar as 
advertências dos pais. Mas, agora, parece que 
um pai finalmente agiu contra o Mercado dos 
Goblins — e de uma forma terrível. 


O homem teria se aproximado do ajunta- 
mento, recitado algumas palavras e, do céu, 
uma ameba gigante caiu sobre o acampa- 
mento. Como se tratava de uma criatura não 
de todo desconhecida, os guardas de pronto 
colocaram-se a atacar o núcleo da criatura, a 
esfera de meio metro de diâmetro que flutua no 
interior dela e é responsável por mantê-la viva. 

Só que, ao destruir o núcleo, algo estranho 
aconteceu: a criatura começou a ficar cada 
vez mais fina, como se estivesse se desfazen- 
do, espalhando-se para cada vez mais longe 
como água caindo de uma jarra quebrada. To- 
dos pensaram que o animal estivesse morto 


— mas estavam enganados. Mesmo com o nú- 
cleo destruído, a criatura continuou a digerir 
toda a matéria orgânica em seu contato. 





Não bastasse o incômodo, ela continua se 
expandindo! Estudiosos dizem que de alguma 
forma o núcleo da ameba gigante mantinha a 
criatura coesa e, agora, ela vai ficando cada 
vez maior! A Pondsmânia precisa de heróis! 
Mas como impedir a expansão da ameba? 


Papéis Invertidos 
no Porto 
de Malpetrim 


ais uma vez o porto de Malpetrim foi 

palco de confusão. Da última vez, a 
capitã Izzy Tarante foi perseguida pela 
Marinha do Império enquanto deixava 
a Capital dos Aventureiros. Mark Silver, 
conselheiro de Malpetrim, foi visto na 
ocasião, rindo dos soldados do Império 
ao lado de um imponente elfo. 


Entretanto, desta vez o próprio Mark Sil- 
ver, um paladino de Khalmyr, esteve presente 
na limpeza da confusão, que deixou sangue e 
cadáveres. Os corpos deixados para trás fo- 
ram recolhidos a um quartel da guarda e, de 
lá, levados para algum lugar desconhecido. 
Apesar de toda a meticulosa “limpeza” no 
local, agentes da Gazeta encontraram uma 
flecha negra feita com esmero, coberta de 
adornos em dourado. Será que desta vez são 
os minotauros que estão rindo do paladino? 
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Ajuda Requisitada 
Perto de Triunphus 





herói bárbaro Taskan Skylander foi avistado nas imediações de Triunphus, procu- 
rando aventureiros dispostos a ajudá-lo. 


De acordo com Skylander, seu mestre e mentor, Mask Master, desapareceu. O bárbaro disse 
que estava voltando para o refúgio do mestre à noite, quando viu luzes e explosões iluminando 
o céu noturno. Quando chegou ao monastério, nada — apenas rastros parcos de garras levando 
para uma entrada secreta rumo às profundezas do monastério. 


Mask Master vivia no Monastério Abandonado, local próximo à cidade de Triunphus. Essa 
metrópole vive sob o efeito de uma estranha bênção-maldição imposta pelo Deus da Ressurrei- 
ção e Profecia: todos aqueles que morrem por causas violentas em seu interior voltam à vida. 
Contudo, não podem mais deixar a cidade! Apesar de estar dentro da área de efeito da benção- 
maldição de Thyatis, ninguém sabe o que o monastério foi no passado. O povo da região sempre 
evitou a área da floresta onde o monastério se situa. 

Mask Master tornou-se conhecido por ser uma valiosa fonte de informações para aventurei- 
ros em campanha. E como mentor do nobre Taskan Skylander. É hora de pagar tudo o que o 
herói bárbaro já fez por Arton. Aventureiros, apresentem-se! 


Pregador 
encontra seu lugar 


Depois de fugir da União Púrpura com a 
ajuda de aventureiros, o agitador chamado 
Barbaruss foi recebido como dissidente re- 
ligioso pelo governo de Salistick. Não por 
coincidência — nem Salistick nem Barbaruss 
acreditam nos deuses. 


Barbaruss vinha causando furor no Reina- 
do. Nos últimos tempos, viajava entre as gran- 
des cidades do continente pregando contra 
os deuses e afirmando que eles não têm nada 
de divino, sendo simplesmente seres muito 
antigos e detentores de enorme poder. Coi- 
sa que qualquer um poderia conquistar com 
tempo suficiente. E citou os arquimagos Talu- 
de e Vectorius, além do vilão Mestre Arsenal, 
como exemplos. 


Entretanto, apesar da liberdade comum ao 
Reinado, as ideias do pregador o levaram à 
prisão na União Púrpura. Ele seria executado 
como herege. Mas, com a fuga para a Liga Inde- 
pendente e a recepção aparentemente calorosa 
em Salistick, sabe-se lá o que pode acontecer. 


Rumores apontam um interesse muito 
grande da regência de Salistick — e também 
da Liga Independente — nas ideias de Barba- 
russ, que teme que o Reinado envie assassinos 
para se livrar do incômodo pregador. 


Problemas no Vale 


Iórvaren é o nome dado ao rio que serve, 
em grande parte de sua extensão, como divisa 
entre os reinos de Yuden e Zakharov. Quan- 
do se afasta da fronteira, o rio desce através 
de uma cachoeira (chamada Grande Slam) e 
forma um belo e confortável vale. Sendo essa 
região muito fértil, encontramos aqui muitas 
plantações e pequenas fazendas. Graças ainda 
à proximidade de Kannilar, capital de Yuden, 
os fazendeiros do vale não precisam fazer lon- 
gas viagens para comercializar seus produtos. 


Tempos atrás, para evitar que a fauna local 
fosse dizimada por caçadores, um grupo de 
druidas liderado por Ghrurun Torfh, o Sábio, 
fez um trato com os fazendeiros: eles não ca- 
çariam e suas colheitas seriam sempre fartas, 
desde que tratassem a natureza com o devido 
respeito. Esse trato perdurava já há um longo 
tempo. Hoje, parece ter sido quebrado. 


Recentemente, um grupo de caçadores ile- 
gais foi avistado abatendo grandes quantidades 
de animais, ateando fogo à vegetação rasteira 
e até mesmo a pequenas matas para assustar 
as presas e tornar a caçada mais fácil. Os pri- 
meiros rumores dizem que os caçadores vêm 
de Zakharov. Outros, que foram contratados 
pelos fazendeiros para acabar com os druidas. 
Alguns já afirmam que os caçadores são na ver- 
dade orcs, gnolls ou outra ameaça humanoide, 
e que talvez Ghurun tenha sido morto. 


Seja como for, é um trabalho para heróis. 
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Duas cabeças causam dano 
melhor que uma! 


QUIMERA 


im monstro feminino e cuspidor de fogo, a Quimera pos- 

sui corpo formado pelas partes de várias feras: duas ca- 
beças, gigantescas asas de dragão e cauda que termina numa 
cabeça de.serpente. 


Ou pelo menos esta é a versão do filme Fúria de Titás 2, que 
vamos usar aqui. Na mitologia grega, a Quimera era um pouco di- 
ferente — não tinha asas, por exemplo — mas mesmo assim era um 
osso duro de roer! Filha de titãs e irmã de outros monstros, como 
o Cerberus e a Hidra, aterrorizou a Lycia (uma região antiga, que 
atualmente corresponde à costa sul da Turquia) até ser derrotada 
pelo herói Bellerophon, com ajuda do Pégaso. Os gregos não só 
criaram as bases da filosofia ocidental como também tinham muita 
originalidade para monstros! 










A Quimera é tão famosa que seu nome passou a ser usado para 
qualquer criatura mítica cujo corpo seja formado por partes de vá- 
rios animais. Essa popularidade também garantiu à Quimera espaço 
em quase todos os bestiários de RPGs de fantasia. Mas, normalmen- 
te, suas fichas não fazem jus à sua fama. Para corrigir essa injustiça, 
a versão abaixo traz a Quimera em todo seu esplendor: uma criatura 
poderosa, forte como um meteoro e capaz de ainda mais destruição. 


QUIMERA 


Monstro 18, Enorme, Caótico e Maligno 


ND 14 


Iniciativa +9 

Sentidos: Percepção +22, faro, visão no escuro. 
Classe de Armadura: 29. 

Pontos de Vida: 270. 


Resistências: Fort +18, Ref +11, Von +10, imunidade a fogo 
e venenos. 


Faça seus jogadores sofrerem 
à moda clássica com 
duas criaturas mitológicas! 








Deslocamento: 12m, voo 18m. 


Ataques Corpo-a-Corpo: 2 mordidas +24 (2d8+18, 19-20) e 
cauda +24 (1d6+18 mais veneno). 


Habilidades: For 29, Des 10, Con 24, Int 4, Sab 13, Car 10. 


Cuspe de Combustível: em vez de morder, a cabeça esquerda 
da quimera pode cuspir um líquido inflamável num cone de 9m. 
Todas as criaturas na área devem fazer um teste de Reflexos (CD 
26). Se falharem, ficam cobertas pelo combustível. Por si só, isso 
não é prejudicial, mas... 

Cuspe de Faísca: em vez de morder, a cabeça direita da quime- 
ra pode cuspir uma labareda num cone de 9m. A chama é breve e 
não causa dano, mas dura o suficiente para incendiar o combustível 
que a cabeça esquerda solta. Assim, qualquer criatura que estivesse 
coberta pelo líquido pega fogo, sofrendo 12d6 pontos de dano ime- 
diatamente e a cada rodada seguinte, até apagar as chamas (o que 
exige uma ação completa e um teste de Reflexos contra CD 20). 


A quimera não tem limite de uso para os cuspes, mas não pode 
usar os dois na mesma rodada. Assim, cospe combustível numa ro- 
dada e a faísca na rodada seguinte. 

Mau Presságio: ver uma quimera é considerado um presságio 
de grandes desastres — de naufrágios a erupções vulcânicas. Por 
isso, toda criatura inteligente que avistar uma quimera deve fazer 
um teste de Vontade (CD 20). Se falhar, fica azarada por uma sema- 
na, sofrendo uma penalidade de —6 em testes de resistência. Se for 
bem-sucedida, fica imune a esta habilidade por um dia. 


Veneno: causa 2d8 pontos de dano de Força. Um teste de For- 
titude (CD 26) reduz a 1d8. 


Tesouro: padrão. 


MAKHAI 


15 ie da guerra, os makhai 
são formados pela união de 
duas almas caídas, forçadas a lutar 
como uma única criatura por toda 
a eternidade. 


Fisicamente, os makhai são hu- 
manoides com um único par de pernas 
(como normal) — mas dessas pernas 
brotam dois torsos, cada um com sua 
cabeça e seu par de braços. Os torsos 
são unidos pelas costas. Sua pele é cin- 
zenta e coberta de filetes de lava, como 
se eles fossem feitos de rocha vulcânica. 

Makhai são cruéis e sanguinários. 
Lutam girando e atacando para todos 
os lados, cada torso brandindo um par 
de espadas com rapidez impressionan- 
te. À destruição que causam é tanta que 
atrai outros demônios para o campo de 
batalha. E é esta habilidade que os tor- 
na realmente temíveis, com o poder de 
destruir exércitos. 


Espírito 11, Grande, Caótico e Maligno 
Iniciativa +21 

Sentidos: Percepção +18, visão no escuro. 
Classe de Armadura: 26. 

Pontos de Vida: 110. 


Resistências: Fort +13, Ref +10, Von +7, imunidade a ácido, 
fogo e venenos, redução de dano 10/Bondosa. 


Deslocamento: 12m. 

Ataques Corpo-a-Corpo: 4 espadas curtas +16 (1d8+12, 17-20). 
Habilidades: For 25, Des 17, Con 23, Int 9, Sab 11, Car 10. 
Perícias: Atletismo +21. 


Dois Torsos: o makhai consegue lutar para todos os lados — ele 
efetivamente não tem “costas”! Por isso, é imune a flanquear. 


Invocar Espíritos: sempre que o makhai derrubar um inimi- 
go, role 1d6. Num resultado de 5 ou 6 um espírito Caótico e Ma- 
ligno com até 10 níveis surge num ponto qualquer a até 18m do 
makhai. Na rodada seguinte, o espírito começa a atacar os inimigos 
do makhai. Exatamente qual espírito surge fica a cargo do mestre. 
Sugestões incluem o carvarel (Bestiário de Arton, página 29) e um 
“demônio de chamas” (use as estatísticas do elemental de fogo Enor- 
me, da página 271 de Tormenta RPG, mas com tendência CM). 

Trespassar: uma vez por rodada, quando o makhai derruba um 
inimigo (reduzindo seus PV a 0 ou menos), pode realizar um ataque 
adicional contra outra criatura adjacente. 


Tesouro: padrão. 


GUILHERME DEI SVALDI acha que “makhai” 
parece Maquius, o nome do seu personagem pugilista romano 











Fadas no Mundo das Trevas? 


Há incontáveis eras (na verdade, há uns 
cinco anos) citei o jogo Changeling: o Sonhar 
em uma coluna. Descrevi-o como “excelente, 
mas injogável” e usei-o como desculpa para 
examinar por que a maior parte dos RPGs con- 
centra-se na aventura e fantasia. Houve quem 
estranhasse eu “dedicar uma coluna para es- 
culachar um jogo” — o que não poderia estar 
mais longe da verdade. Afinal, descrevi Chan- 
geling como “excelente”, e sou fã até hoje. 


Por isso vou falar de Changeling: the Dre- 
aming, em toda a sua glória, suas esquisitices e 
seus defeitos. 


Repare que usei o título original. Vamos con- 
versar sobre a primeira edição de Changeling, que 
continha ainda mais estranhezas (e problemas em 
potencial) do que a segunda edição, traduzida. 
Era mais “pura”, mais radical... E menos preocu- 
pada com o que realmente dava certo. 


Changeling fazia parte do antigo Mundo das 
Trevas. Os cinco títulos principais da linha tiveram 
desenvolvimento parecido: uma primeira edição 
em capa mole, depois atualizada para uma se- 
gunda edição em capa dura, com inúmeros pro- 
blemas corrigidos. Havia mudanças em conceitos 
básicos entre as duas edições. Na primeira edição 
de Vampiro, por exemplo, havia ênfase em perso- 
nagens históricos e em caçar vampiros mais ve- 
lhos em busca de seu sangue. A segunda edição 
enfatizava mais a intriga e “horror pessoal”. Com 
Changeling, não foi diferente. 


A primeira edição se destacava já na aparên- 
cia. A capa imitava um vitral, parecia feita com giz 
de cera — bem destoante das imagens “adultas” 
dos outros títulos. O interior era totalmente colo- 
rido. As primeiras páginas eram decoradas com 
fotografias, e apresentavam um enorme conto 
introdutório — cerca de 35 páginas! Isso deve- 
ria nos preparar para o “choque” que estava por 
vir. Logo vemos que não estamos no Mundo das 
Trevas típico. Não vamos jogar com vampiros cí- 
nicos, lobisomens vingativos, magos orgulhosos 
ou fantasmas amargurados. 


Vamos jogar com fadas. E essas fadas não 
são assustadoras, sinistras ou cruéis. São, nas 
palavras do livro, “imaginação criativa personifi- 
cada, histórias trazidas à vida”. Arcádia, de onde 
as fadas vieram, é “o oposto absoluto do Mundo 
das Trevas. Em Arcádia, esperança, maravilhas, 
beleza e felicidade reinam”. Isso não quer dizer 








que todas as fadas sejam boazinhas... Mas sig- 
nifica que o arquétipo de “personagens endureci- 
dos vestindo sobretudo preto” não se aplica. Sob 
uma ótica otimista, podemos dizer que os autores 
mais uma vez quebraram paradigmas. Em Vam- 
piro, deixamos de jogar com heróis conquistado- 
res para interpretar monstros conspiradores. Em 
Changeling, abandonamos os monstros conspi- 
radores e nos abrimos à imaginação e inocência 
infantis. Contudo, sob uma ótica pessimista, po- 
demos achar tudo isso uma péssima ideia... 


Mas o que são esses “changelings”? Em 
resumo, são fadas que trocaram de lugar com 
crianças humanas, ou que assumiram uma iden- 
tidade humana para viver no mundo material. No 
histórico do cenário, houve uma grande quebra 
entre Arcádia e a Terra, isolando os dois mundos. 
Nessa época (que coincidiu com a Peste Negra), 
as fadas nobres isolaram-se em Arcádia. A huma- 
nidade perdeu a capacidade de sonhar. Isso for- 
çou as fadas a adotar os disfarces e identidades 
humanos. Apenas em 1969, com a chegada do 
homem à Lua, a humanidade readquiriu a capaci- 
dade de sonhar. Esse evento abriu alguns portais 
até Arcádia, e os nobres voltaram. 


Como você já deve ter percebido, seu per- 
sonagem era uma dessas fadas disfarçadas de 
humanos. Em algum ponto de sua vida, você 
descobria a verdade sobre si mesmo e recupe- 





rava seus poderes. Assim como os vampiros têm 
geração, as fadas tinham “aparência” — podiam 
ser crianças, joyens ou velhos, dependendo de 
quando adquiriam esse conhecimento. A idade 
aparente determinava sua Força de Vontade e 
Glamour — o combustível dos poderes das fadas 
e energia que forma seu mundo. 


“Glamour” era um misto de imaginação e 
capacidade de materializar sonhos. Tudo que 
é especial ou emocionante está carregado de 
Glamour. Por outro lado, existia a Banalidade: 
desesperança, tédio e falta de imaginação. Pense 
no filme 4 história sem fim e na cena em que o 
cavalo se afoga; no pântano... Isso era a Bana- 
lidade em ação. Banalidade era o maior inimigo 
dos changelings, podendo negar seus poderes 
ou forçá-los a esquecer quem eram! O conceito 
provocava dor dê cabeça. Era fácil confundir-se e 
pensar que Banalidade era qualquer programa de 
TV muito popular ou música da moda... Em certas 
mesas, bastava que uma fada fosse confrontada 
com a novela das oito para perder os poderes! 


Essa sutileza e “esquisitice” foi talvez o 
grande erro de iChangeling. Não era fácil rolar 
campanhas em (que a apatia e a desesperança 
eram os maiores inimigos. Além disso, nem todo 
mundo estava disposto a jogar um RPG basea- 
do em imaginação e inocência. Havia um siste- 
ma para que os jogadores pagassem “prendas” 
em troca de seus poderes. Embora o livro nunca 
dissesse com clareza, muitos exigiam que esses 
“micos” fossem pagos na vida real! 

Como todos os títulos do velho Mundo das 
Trevas, havia facções — raças de fadas, como 
Pooka (brincalhões com características animais), 
Eshu (andarilhos), Trolls (guerreiros estoicos) e 
Sidhe (nobres). Havia a Corte Seelie (fadas or- 
deiras e disciplinadas) e a Corte Unseelie (fadas 
traiçoeiras e caóticas). Mas isso não parecia tão 
interessante quanto o âmago do jogo, o conflito 
entre sonho e cinismo. 

A segunda edição amenizou vários desses 
aspectos. E, no Novo Mundo das Trevas, as fa- 
das são seres assustadores e enigmáticos. Pro- 
vavelmente é um jogo mais compreensível, mais 
sensato como produto. Mas Changeling: the 
Dreaming permanece como um dos títulos mais 
interessantes que já li. Mesmo que seja quase “in- 
jogável”, é corajoso, e vale a pena ser conferido. 


LEONEL CALDELA 








A DaaconSLaver traz artigos e matérias sobre os RPGs mais 
jogados no Brasil. Vamos conhecê-los! 


o cenário de Arton, o mundo de jogo mais popular do Brasil. Para jogar 
Tormenta você precisa do Tormenta RPG, publicado pela Jambô 


Editora. 


Mutantes & Malfeitores RPG para 
aventuras modernas e de super-heróis. Para jogar M&M 
você precisa do Mutantes & Malfeitores, publicado pela 


Jambô Editora. 


3D&T ara para aventuras no estilo anime/mangá/ 
games. Para jogar 3D&T você precisa do Manual 3D&T 
Alpha, publicado pela Jambô Editora. Você também pode 
fazer o download do livro, gratuitamente, em www.jamboeditora. 
com.br. Devido a suas regras simples e rápidas, 3D&T é o RPG 
| ideal para iniciantes. 


OPEN GAME LICENSE Version 1.0a 


The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and is Copyright 2000 
Wizards of the Coast, Inc (“Wizards”). AI Rights Reserved. 


1. Definitions: (a)"Contributors” means the copyright and/or trademark owners who 
have contributed Open Game Content; (b)"Derivative Material” means copyrighted material 
including derivative works and translations (including into other computer languages), po- 
tation, modification, correction, addition, extension, upgrade, improvement, compilation, 
abridgment or other form in which an existing work may be recast, transformed or adapted; 
(c) “Distribute” means to reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast, publicly display, 
transmit or otherwise distribute; (d)"Open Game Content” means the game mechanic and 
includes the methods, procedures, processes and routines to the extent such content does 
not embody the Product Identity and is an enhancement over the prior art and any additional 
content clearly identified as Open Game Content by the Contributor, and means any work 
covered by this License, including translations and derivative works under copyright law, 
but specifically excludes Product Identity. (e) “Product Identity” means product and product 
line names, logos and identifying marks including trade dress; artifacts; creatures charac- 
ters; stories, storylines, plots, thematic elements, dialogue, incidents, language, artwork, 
symbols, designs, depictions, likenesses, formats, poses, concepts, themes and graphic, 
photographic and other visual or audio representations; names and descriptions of charac- 
ters, spells, enchantments, personalities, teams, personas, likenesses and special abil 
places, locations, environments, creatures, equipment, magical or supernatural abilities or 
effects, logos, symbols, or graphic designs; and any other trademark or registered trade- 
mark clearly identified as Product identity by the owner of the Product Identity, and which 
specifically excludes the Open Game Content; (f) “Trademark” means the logos, names, 
mark, sign, motto, designs that are used by a Contributor to identify itself or its products 
or the associated products contributed to the Open Game License by the Contributor (g) 
“Use”, “Used” or “Using” means to use, Distribute, copy, edit, format, modify, translate and 
otherwise create Derivative Material of Open Game Content. (h) “You” or “Your” means the 
licensee in terms of this agreement. 


2, The License: This License applies to any Open Game Content that contains a notice 
indicating that the Open Game Content may only be Used under and in terms of this License. 
You must affix such a notice to any Open Game Content that you Use. No terms may be added 
to or subtracted from this License except as described by the License itself. No other terms or 
conditions may be applied to any Open Game Content distributed using this License. 

3.0ffer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate Your acceptance 
of the terms of this License. 

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this License, the 
Contributors grant You a perpetual, worldwide, royalty-free, non-exclusive license with the 
exact terms of this License to Use, the Open Game Content. 


5.Representation of Authority to Contribute: If You are contributing original material as 
Open Game Content, You represent that Your Contributions are Your original creation and/or You 
have sufficient rights to grant the rights conveyed by this License. 


6.Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT NOTICE portion of 
this License to include the exact text of the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content 
You are copying, modifying or distributing, and You must add the title, the copyright date, and 
the copyright holder's name to the COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game Content 
you Distribute. 

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity, including as an 
indication as to compatibility, except as expressly licensed in another, independent Agreement 
with the owner of each element of that Product Identity. You agree not to indicate compatibility 
or co-adaptability with any Trademark or Registered Trademark in conjunction with a work 
containing Open Game Content except as expressly licensed in another, independent Agreement 
with the owner of such Trademark or Registered Trademark. The use of any Product Identity in 
Open Game Content does not constitute a challenge to the ownership of that Product Identity. 
The owner of any Product Identity used in Open Game Content shall retain all rights, title and 
interest in and to that Product Identity. 


8. Identification: If you distribute Open Game Content You must clearly indicate which 
portions of the work that you are distributing are Open Game Content. 


9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish updated versions 
of this License. You may use any authorized version of this License to copy, modify and distri- 
bute any Open Game Content originally distributed under any version of this License 

10. Copy of this License: You MUST include a copy of this License with every copy of 
the Open Game Content You Distribute. 

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open Game Content 
using the name of any Contributor unless You have written permission from the Contributor 
to do so. 

12 Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of the terms of this 
License with respect to some or all of the Open Game Content due to statute, judicial order, or 
governmental regulation then You may not Use any Open Game Material so affected. 

13 Termination: This License will terminate automatically if You fail to comply-with all 
terms herein and fail to cure such breach within 30 days of becoming aware of the breach. All 
sublicenses shall survive the termination of this License. 

14 Reformation: If any provision of this License is held to be unenforceable, such provi- 
sion shall be reformed only to the extent necessary to make it enforceable. 

15 COPYRIGHT NOTICE 


Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc. 
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Minilivros que trazem dicas úteis para 
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